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Forord 
Denne rapport er resultatet af et forskningsprojekt af fem studerende på Roskilde Universitet og er 
udviklet i samarbejde med Chokoladeselskabet.  
 
Rapporten er udformet fra september 2011 til maj 2012, og er et resultat af et tværfagligt projekt 
mellem fagområderne datalogi og performance design. 
 
I forbindelse med udarbejdelsen af vores projekt, ønsker vi at give en speciel tak til nogle 
mennesker, der har været behjælpelige med alt fra udformning og udviklingen til realiseringen af 
vores produkt. Vi ønsker at sige tak til vores vejleder Sanne Krogh Groth, som har hjulpet os i 
udformningen af vores projekt og rapport, samt John Patrick Gallagher, som har hjulpet os med 
programmeringen af vores produkt. Derudover vil vi gerne takke Chokoladeselskabet for det 
samarbejde vi har haft med dem, samt udstillerne ”Aisinger Agenturer”, ”Chokolade-Fabrikken” og 
”Chokolademageriet”, for den chokolade de har sponsoreret til brugerne af vores applikation. Sidst 
ønsker vi at give en tak til CBIT instituttet, for dækning af vores udgifter i forbindelse med research 
og markedsføringsmateriale. 
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Abstract 
This paper examines how a mobile application with a pervasive game can affect the participants at a 
larger event. This will be examined through the theoretical areas pervasive games, game design 
patterns, event and performances, and experiences. The pervasive game in “Choko-appen” is 
designed as a treasure hunt where you walk around scanning QR-codes within the festival area. The 
application will be implemented at “Chokolade Festivalen” 2012 and the results gathered here will 
be further evaluated. Our evaluation is founded on questionnaire results from 58 respondents and 
general observations of the participants’ use of the application.  
 
The evaluation of our final product concludes that our game has partly entertained as intended and 
that the involvement of the participants in the game creates a performative situation. Our final 
product is our suggestion of how to use smartphones to entertain participants at a larger event.   
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1. Projektopbygning 
1.1 Projektbeskrivelse 
1.1.1 Problemfelt 
Denne rapport er et resultat af et tværfagligt projekt mellem to fagområder; datalogi og performance 
design, som til sammen udgør en studieretning, der hedder digital performance. Vi fik inspirationen 
til vores projekt ved et oplæg af professor i designstudier Jesper Simonsen (jespersimonsen.dk, 
2012), om behovet for informationssystemer via den digitale teknologi smartphones til events som 
for eksempel konferencer, der foregår over et større område. Han påpegede, at smartphones kunne 
være nyttige til at kanalisere informationer rundt på et sådant område. 
 
En smartphone er en form for mini bærbar computer og har en touch skærm. Den har de 
grundlæggende samtalefunktioner, som sms og opkald, samt de nyere men efterhånden almindelige 
mediefunktioner, som lydoptager og kamera. Derudover har den en masse funktioner, som gør det 
nemt at interagere med computeren og netværket – disse består blandt andet af håndtering af 
dokumenter, mailsprogrammer, kalenderfunktioner samt diverse applikationer, man kan downloade 
til smartphones. Med udbredelsen af det mobile bredbånd, er det blevet muligt at have internet på 
mobilen stort set overalt og hele tiden. Det gør det nemt at synkronisere telefonen med computeren 
via internettet samt at bruge telefonen til hverdagsting/når man er på farten, som eksempelvis til at 
købe busbilletter samt at aflæse informationer om varer igennem en scanner. (3 og EMU – 
Danmarks undervisningsportal) En smartphone har altså en masse muligheder for at videregive 
informationer til brugeren, og brugeren er med udviklingen af mobiltelefoner blevet mere og mere 
forvænt med at lede efter informationer igennem telefonen. 
 
Med udgangspunkt i Jesper Simonsens projektforslag, fandt vi det interessant, hvordan man kunne 
bruge smartphones til at videregive informationer til en event, der foregik over et større område. Vi 
ønskede at undersøge, hvordan man kunne designe og udvikle en mobilapplikation til en event, der 
skulle skabe bedre mulighed for at kanalisere informationer rundt til de besøgende på området. Vi 
overvejede hvilke styresystemer, vi ville udvikle applikationen til, og ønskede i denne sammenhæng 
at udvikle til styresystemet Android samt iPhones
1
 styresystem iOS, da disse er de mest populære. 
Vi besluttede dog kun at udvikle til Android, da iOS har et mere lukket udviklermiljø end Android, 
                                                 
1
 iPhone er en smartphone udviklet af Apple (Rouse A, 2007) 
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og udvikling til iOS derfor kan indebære lange ventetider mht. oprettelse og udgivelse. (Kendrick, 
2011) Derudover ville vi undersøge, hvordan det ville påvirke de besøgende, at informationerne om 
eventen var tilgængelige via en applikation sammenlignet med den måde, de besøgende ellers havde 
tilgang til informationerne. 
 
Vi undersøgte derfor events, som ikke i forvejen gjorde brug af at sprede informationer til 
deltagernes mobiltelefoner. Til at starte med fik vi kontakt til DanInfo Messerne, som afholder 
KROP-SIND-ÅND Helsemesserne. (DanInfo Messerne) De var åbne for, at vi kunne lave en 
mobilapplikation til helsemessen i København 2012, og vi besøgte derfor helsemessen i Århus 2011 
for at undersøge mulighederne og behovet for dette. Efterfølgende måtte vi igennem observationer 
samt en spørgeundersøgelse konkludere, at det var meget få deltagere, der havde en smartphone, og 
at endnu færre ville gøre brug af en mobilapplikation til eventen, hvis denne var tilgængelig. En 
gennemgående kommentar var, at informationerne jo var tilgængelige på papir, så hvad skulle de 
bruge en applikation til. Vi konkluderede altså, at behovet for en mobilapplikation til helsemessen 
var for lille. Det var af denne grund nødvendigt for os at finde en anden event, og vi fik derfor 
kontakt til Chokoladeselskabet, som afholder Chokolade Festivalen, og fik etableret et samarbejde 
med dem. Dette indebar at designe en mobilapplikation, der kunne hjælpe med at kanalisere 
informationer rundt på festivalen i Tap1 på Carlsberg i marts 2012, hvilket gjorde det muligt at 
undersøge problemstillingen, hvordan man kunne udvikle et sådant design, samt hvordan det ville 
påvirke de besøgende (jf. sidste afsnit). Denne problemstilling skabte et grundlag for et datalogisk 
projekt, i form af at udvikle et teknologisk design. 
 
Sideløbende med etableringen af dette samarbejde samt overvejelserne omkring et 
informationssystem, havde vi et ønske om at skabe noget teknologisk, der kunne skabe en oplevelse 
til en event. Denne oplevelse besluttede vi at skabe, ved at designe et spil i mobilapplikationen. Den 
problemstilling, vi fandt interessant i denne forbindelse, var, hvordan dette spil ville påvirke 
eventen. Vi så en risiko for, at deltagernes fokus ville flytte sig fra eventen til mobilapplikationen. 
Vi fandt det derfor interessant at skabe et spil, der ikke fjernede fokus fra, men derimod 
understøttede eventen og skabte et samspil mellem de to områder. Vi undersøgte mulighederne for 
dette og fandt frem til, at dette kunne gøres ved at udforme spillet som et pervasive game. Game 
researcher Markus Montola (Montola, 2011) beskriver i ”Pervasive games – Theory and Design” 
konceptet om pervasive games, hvor han pointerer, at de har det karaktertræk, at der er gode 
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muligheder for at interagere med virkeligheden. (Montola et al., 2009: 12) Vi ønskede derfor at 
undersøge, hvordan man kunne skabe et pervasive game, implementeret i en mobilapplikation, og 
hvordan dette påvirkede en event. Denne problemstilling skabte et grundlag for et performance 
design projekt, i form af at designe en oplevelse samt undersøge samspillet mellem spillet og 
eventen. Yderligere skabte den også endnu et grundlag for det datalogiske projekt, i form af at 
udvikle spillet i mobilapplikationen. 
 
Vores projekt består altså af to fagområder, og vores fokus i de to rapporter vil være forskellig. I 
datalogirapporten vil vi fokusere på, hvordan vi kan designe og udvikle en mobilapplikation med et 
informationssystem samt et spil, i form af et pervasive game. I performance design rapporten vil vi 
fokusere på, hvordan man kan skabe et pervasive game igennem en mobilapplikation, og hvordan 
dette påvirker en event. Det humanistiske aspekt i at designe et informationssystem kunne ligeså vel 
have været et projekt inden for fagområdet kommunikation som et projekt inden for performance 
design, hvorfor det ikke vil være en del af performance design rapporten. 
 
1.1.2 Problemformulering 
Ud fra ovenstående problemfelt kom vi frem til følgende problemformulering. Vi har valgt også at 
inkludere problemformuleringen fra datalogirapporten, så det er klart, hvad denne omhandler, men 
vi gør altså ikke brug af den. 
 
Problemformulering i performance design 
Hvordan kan vi påvirke deltagernes oplevelse til en event, ved at skabe et pervasive game i en 
mobilapplikation, der på en naturlig måde er knyttet til samt understøtter eventen? 
 
Problemformulering i datalogi 
Hvordan kan vi udnytte teknologien smartphones til at skabe underholdning samt formidle 
information, der på en naturlig måde er knyttet til samt understøtter en event? 
 
1.1.3 Rapportens opbygning 
Rapporten er bygget op i 4 dele. Den første del lægger baggrunden for hele projektet ved at forklare 
vores problemstillinger, udgangspunktet for vores design samt hvilke metoder, vi har brugt igennem 
processen. Formålet med denne del er at give læseren et indblik i, hvad vi ønsker at undersøge, samt 
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hvordan vi vil gøre det. Den anden del handler om udviklingen af spillet. Her vil vi igennem 
relevant teori samt empiri forsøge at designe et spil, der opfylder vores formål. Dette afsnit vil 
munde ud i en delkonklusion med en opsummering samt en model af, hvordan vi har valgt, at det 
endelige design skal være. Den tredje del af rapporten hænger sammen med designets samspil med 
og indflydelse på eventen. Her vil vi analysere, hvilken type event vi har med at gøre, samt hvordan 
vi ønsker at påvirke den med spillet, vi vil analysere, hvordan stedet har indflydelse på oplevelsen, 
og vi vil finde frem til, hvilket markedsføringsmateriale vi vil anvende til at få de besøgende til 
eventen til at anvende spillet. Formålet med dette afsnit er at analysere mulighederne for samspillet 
mellem spillet og eventen, for at vi senere kan beslutte, om spillet har haft den indflydelse på 
eventen, som vi ønskede. Den fjerde del af rapporten handler om effekterne af vores design på 
festivalen. I dette afsnit vil vi analysere på, hvordan vores design har fungeret, og om det har haft 
den ønskede hensigt. I del fem af rapporten vil vi konkludere på resultatet, i forhold til vores 
problemformulering, i en afsluttende konklusion. Til sidst vil vi i del seks af rapporten 
perspektivere over, hvad vi kunne have gjort anderledes, samt hvad vi kunne have gjort ved videre 
undersøgelser. 
 
Da denne rapport er et resultat af samspillet mellem de to fagområder datalogi og performance 
design, kan resultaterne fra den ene rapport ikke eksistere uden resultaterne fra den anden. Vi vil 
derfor igennem denne rapport trække på processer og resultater fra datalogirapporten uden at gå i 
dybden med dem, da de har et datalogisk udgangspunkt, som vi ikke finder relevant at uddybe i 
denne rapport. Af denne grund vil nogle dele af rapporten berøres mere overfladisk med 
henvisninger til den anden rapport, medens vi vil gå i dybden med de problemstillinger, der er 
essentielle for at besvare problemformuleringen i denne rapport. Ligeledes vil nogle afsnit i 
rapporten være identiske eller næsten identiske med afsnit i datalogirapporten, da disse er 
nødvendige for udviklingen af begge rapporter. Se datalogirapporten på 
https://www.dropbox.com/sh/n345f1ibfqf8upy/uGlRk_uVN0. 
 
Afsnittene, der er identiske eller næsten identiske, er: 
 1.1.1 Problemfelt (1.1 i datalogi) 
 1.1.2 Problemformulering (1.2 i datalogi) 
 1.1.3 Rapportens opbygning (1.3 i datalogi) 
 Den sidste halvdel af 1.1.4 Chokoladeselskabet og Chokolade Festivalen (1.4 i datalogi) 
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 1.1.5 Applikationens udgangspunkt (1.5 i datalogi) 
 1.2.2 Fokusgruppeinterview (2 i datalogi) 
 1.2.3 Spørgeskemateori og metode (4.2.1.4 i datalogi) 
 2.5 Det endelige design - Model over spillet (5.3 i datalogi) 
 Dele af 3.2 Markedsføring (6 i datalogi) 
 Dele af 4.1 Spørgeskema (7.1.2 i datalogi) 
 Dele af 6 Perspektivering (9 i datalogi) 
 
Afsnittene, der opsummerer processer og resultater fra datalogirapporten, er ”2.4 Applikationens 
æstetiske design”. 
 
1.1.4 Chokoladeselskabet og Chokoladefestivalen 
Vi vil i dette afsnit beskrive mere uddybet, hvem vores kunde er, samt hvordan Chokolade 
Festivalen finder sted. Dette er for at give et indblik i, hvad det er, vi ønsker at designe spillet til, 
samt hvad vi ønsker at påvirke. Da det, Chokoladeselskabet ønskede af os, var et bedre 
informationssystem, hvilket er fokus i datalogirapporten men ikke i denne rapport, vil vi ikke gå 
mere i dybden med dette. Ønskes der en beskrivelse af Chokoladeselskabets ønske om et 
informationssystem, henvises der derfor til Datalogirapporten. Afsnittet er skrevet i samarbejde 
med Chokoladeselskabet og er godkendt af bestyrelsesmedlem Morten Jessen. 
 
Chokoladeselskabet er en non-profit organisation for folk med interesse for chokolade. Vi har haft 
kontakt med eventkoordinater og næstformand Thomas Schødt samt Morten Jessen. 
Chokoladeselskabet blev dannet i 1992 og styres af chokoladeelskere, som arbejder frivilligt for at 
sprede deres interesse for kvalitetschokolade. Chokoladeselskabet udgiver nyhedsbreve og 
arrangerer events, blandt disse Chokolade Festivalen, som afholdes hvert år i København. I år 
(2012) fandt festivalen sted over to dage den 10. og 11. marts og havde over 8000 besøgende. Over 
de to dage var der syv foredrag, syv demokøkken indslag, en kokkekonkurrence, en kåring af årets 
udstiller samt 48 udstillere, som solgte chokolade, køkkenudstyr og kogebøger. Chokoladeselskabet 
definerede festivalen som en ”nørdfestival”, for livsnydere med interesse og nysgerrighed overfor 
chokolade, som gerne vil betale ekstra for det. Deres formål med festivalen er at udbrede 
kendskabet til kvalitetschokolade. 
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1.1.5 Applikationens udgangspunkt 
Vi har nu defineret, hvad vores problemstilling var, og hvad vi overordnet ønskede at designe og 
udvikle, samt hvad formålet med designet skulle være. Hernæst var det nødvendigt at undersøge, 
hvordan vi skulle udforme designet, så det ramte netop dette formål. 
 
Formålet, som handlede om at skabe en mobilapplikation med et pervasive game, dvs. et spil der 
fungerede i samspil med festivalen, ville vi oprindeligt imødekomme ved hjælp af augmented 
reality, som var vores første udgangspunkt for spil idéen. Augmented reality går ud på at tilføje 
virtuelle objekter til virkeligheden, som man ser gennem et display som f.eks. en smartphone, 
hvormed synet af virkeligheden udvides. (Cawood og Fiala, 2008: 11) Vores idé var at placere 
augmented reality billeder rundt omkring på festivalen, hvormed deltagerne skulle rundt og finde 
dem. Vi forestillede os, at det ville have en ”wow-effekt” og på denne måde tiltrække de besøgende 
på festivalen til at spille vores spil. 
 
Vi anvendte konceptet om augmented reality i de indledende faser, men måtte erkende, at det var 
for svært for os at programmere. Vi var derfor nødsaget til at ændre dette udgangspunkt for spil 
idéen. Da dette var vores idé i starten af projektet, vil det optræde i flere af opgavens dele. Vi 
præsenterede idéen for interviewpersoner i et fokusgruppeinterview og havde det med i de 
indledende designovervejelser, som en del af designprocessen. Men det vil ikke være en del af 
vores endelige design. Vi vil sidst i rapporten skrive en perspektivering over, hvilket resultat vi 
kunne have opnået, hvis vi havde haft mulighed for at gøre brug af augmentet reality, og reflektere 
over, om dette kunne have været en bedre designløsning, end det vi efterfølgende valgte. 
 
Efter at vi måtte opgive idéen om augmented reality, undersøgte vi, hvad vi kunne designe, som 
havde den lignende funktion, at kunne blande spil og virkelighed. Vi simplificerede idéen om, 
igennem mobilapplikationen, at se på visuelle objekter, placeret rundt omkring på festivalen. I 
stedet valgte vi at anvende QR-koder
2
, da disse har en lignende effekt, i form af at man ser noget 
igennem et display, som er placeret i den virkelige verden. Vi ønskede derfor at undersøge, hvordan 
vi kunne designe et Pervasive Game, som gjorde brug af QR-koder. 
                                                 
2
 QR-koder blev udviklet i 1994, og de blev oprindeligt brugt til at spore bilfabrikanters dele, men blev senere udvidet 
til at kunne bruges andre steder. Den mest kommercielle brug af QR-koder i dag er inden for 
telekommunikationsindustrien. (Mobile-Barcodes.com, 2012) 
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1.1.6 Målgruppe 
I udformningen af et produkt er det væsentligt at overveje, hvem der skal anvende dette, så man kan 
udforme produktet, så det tiltaler disse. Yderligere er det væsentligt at være klar over, hvem man 
skal målrette sin markedsføring til. I dette afsnit ønsker vi derfor at definere vores målgruppe. 
 
For at finde vores målgruppe til applikationen, måtte vi først undersøge, hvem målgruppen på 
Chokolade Festivalen var. Efter at vi havde fundet ud af dette, var det muligt at indsnævre 
målgruppen yderligere, i forhold til hvem af de besøgende der ville anvende vores applikation. 
 
Marketings professor David Jobber (Bradford – University School of Management) beskriver i sin 
bog ”Principles and Practice of Marketing” om markedssegmentering. Markedssegmentering er en 
opdeling af markedet i homogene grupper (segmenter). Homogene grupper betyder, grupper med 
forbrugere med ensartede kendetegn, f.eks. værdier, behov, holdninger, livsstil, alder, bopæl, køn, 
og produktkendskab. Målgruppen er derved det eller de segmenter, som man retter sin 
markedsføring mod. David Jobber fortæller, at man gennem segmentering opnår en række fordele. 
Først og fremmest kan man målrette det, man ønsker at ”sælge”, så det opfylder målgruppens 
ønsker og behov. Derudover kan man målrette sin markedsføring og kommunikation, så den taler til 
målgruppen. Endeligt kan man udnytte ressourcerne bedre, da markedsføringen og 
kommunikationen kan rettes mod den målgruppe, der reelt er potentielle brugere/købere. (Jobber, 
2010: 260-261) 
 
David Jobber opstiller tre segmenterings variabler: Psykografisk, Profil og Adfærdsmæssig 
segmentering (Jobber, 2010: 263-273). I forskningsverdenen inden for markedssegmentering bruges 
forskellige navne for disse variabler, men overordnet omhandler variablerne personlighed, 
demografi og produktkendskab. Vi startede med at undersøge den psykografiske segmentering og 
profil segmenteringen, ud fra hvem de besøgende på Chokolade Festivalen er, og herefter 
undersøgte vi den adfærdsmæssige segmentering, for at indsnævre den målgruppe, som skulle 
anvende vores produkt. 
 
Den psykografiske segmentering 
Den psykografiske segmentering beskriver målgruppens livsstil og personlighed, hvilket blandt 
andet indebærer behov, holdninger og værdier. (Jobber, 2010: 269) For at beskrive dette hos 
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Chokolade Festivalens besøgende, kan man drage paralleller til formålet med festivalen. 
Chokoladeselskabet beskrev, som nævnt, deres formål som at udbrede kendskabet til 
kvalitetschokolade, og den chokolade som sælges på Chokolade Festivalen er af denne grund 
kvalitetschokolade. Kvalitetschokolade er generelt dyrere end anden chokolade, og man må derfor 
antage, at de besøgende på Chokolade Festivalen er villige til at betale mere for at få 
kvalitetschokolade frem for anden chokolade, og at de hermed har en interesse i kvalitet. Denne 
interesse kan grunde i et personligt ønske om at gå efter kvalitet, og/men den kan samtidig grunde i 
et ønske om, at andre skal se én som et kvalitetsbevidst menneske. Man kan argumentere for, at de 
besøgende, som går op i sidstnævnte, (blandt andet) går på Chokolade Festivalen for at styrke deres 
omdømme og hermed opnå anerkendelse. 
 
Man kan altså argumentere for, at målgruppen til Chokolade Festivalen generelt er mennesker, der 
har interesse for chokolade og går op i kvalitet og muligvis anerkendelse igennem køb af 
chokoladen på festivalen. Samtidig kan man dog også forestille sig, at der vil være en vis del af de 
besøgende, som kommer på festivalen pga. nysgerrighed og interesse for, hvad kvalitetschokolade 
er, og som ikke i forvejen går op i kvalitet, men overvejer at begynde på det. 
 
Livsstilsmiljøer 
For at definere profil segmenteringen, som tager udgangspunkt i de besøgenes demografi, er det 
nødvendigt at inddrage en anden teori. Mag.art. i Kultursociologi Dorte Skot-Hansen (IVA – Det 
Informationsvidenskabelige Akademi) skriver i artiklen ”Oplevelsessamfundet – udfordringer for 
kulturliv og bykultur” om fem livsstilsmiljøer (opstillet af kultursociolog Gerhard Schultze), som 
handler om menneskets oplevelsesbehov. Artiklen tager udgangspunkt i, at mennesket henter sin 
identitet igennem personlig iscenesættelse, hvilket oplevelser er en del af. (Skot-Hansen, 2007: 10) 
Det, de ønsker at få ud af en oplevelse, er altså med til at danne, hvem de er. Opdelingen bygger på 
fælles oplevelsesbehov, som alle er bestemt ud fra alder, uddannelse og sociale skillelinjer. (Skot-
Hansen, 2007: 13) Da vi har defineret, hvorfor de besøgende går på Chokolade Festivalen – hvad de 
hermed ønsker af oplevelsen – kan livsstilsmiljøerne være behjælpelige til at definere, hvilken profil 
de besøgende har. Det skal påpeges, at dette blot er en teori, som vi har valgt at bruge til at 
indsnævre målgruppen, men at den udelukkende skal ses som en vejledning og ikke en konklusion. 
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De fem livsstilsmiljøer, som beskriver, hvad de forskellige miljøer ønsker igennem oplevelser, 
opstilles således: 
 
 Niveaumiljøet – ældre højtuddannede af dannelsesborgerlig observans, som stræber efter 
social som kulturel rang. 
 Integrationsmiljøet – ældre mellemdannede med ”dannet” smagsorientering, som søger 
konformitet. 
 Harmonimiljøet – ældre med lavt uddannelsesniveau, som føler sig i en udsat position og 
som derfor møder omverden med mistro og søger tryghed. 
 Selvrealiseringsmiljøet – unge med høj eller mellemlang uddannelse, som søger 
realiseringen af en ”indre autentisk kerne”. 
 Underholdningsmiljøet – de unge lavtuddannede, som søger opnåelse af positive 
psykofysiske tilstande ved hjælp af sanselig stimulering.
3
 
 
Tager vi udgangspunkt i dén psykografiske segmentering, som vi fandt frem til, at de besøgende 
hører ind under, hvilket overordnet set handlede om kvalitetsbevidsthed, anerkendelse og 
nysgerrighed, kan vi beslutte, hvilke livsstilsmiljøer de besøgende på festivalen befinder sig i. Af de 
fem miljøer er niveaumiljøet relevant, da mennesker i denne kategori stræber efter social rang, 
hvilket kan forstås som anerkendelse, og selvrealiseringsmiljøet er relevant, da mennesker i denne 
kategori søger efter at finde deres identitet, hvilket kan overføres til, at de er nysgerrige og går op i 
at prøve nye ting. Integrationsmiljøet kan være relevant på nogle måder, da mennesker i denne 
kategori går op i at passe ind, og hvis deres omgangskreds går op i kvalitetschokolade, vil de højst 
sandsynligt gøre det samme. Underholdningsmiljøet kan måske være relevant, da mennesker i 
denne kategori går op i sanselig stimulering, hvilket muligvis kan opnås gennem chokolade. Men da 
de går op i, at denne stimulering skal skabe et positivt forhold mellem sjæl og legeme, vil det nok 
være individuelt, om chokoladen kan gøre dette. Harmonimiljøet er højst sandsynligt ikke relevant, 
da mennesker i denne kategori tager afstand fra at prøve nye ting og føler sig i en udsat position, 
hvorfor man kan argumentere for, at de nok ikke vil tro på at de kan opnå anerkendelse. 
 
                                                 
3
 (Skot-Hansens, 2007: 13). 
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Ud fra denne analyse, definerede vi altså, at kernemålgruppen på Chokolade Festivalen er 
mennesker fra niveaumiljøet, som går op i social rang, og mennesker fra selvrealiseringsmiljøet, 
som er nysgerrige og åbne for at prøve nye ting for at finde sig selv. Ud fra dette kunne vi inddele 
målgruppen i profil segmenteringen. 
 
Profil segmenteringen 
Profil segmenteringen omhandler demografiske, socioøkonomiske og geografiske kendetegn. Her 
er der tale om alder, køn, bopæl og livsfase. Livsfase er en nuancering af aldersbegrebet, hvor der 
ses på den familiemæssige status i kombination med alderen. Derudover omhandler livsfase også 
arbejde, indkomst og uddannelse. (Jobber, 2010: 269-273) 
 
Chokoladeselskabet beskriver deres målgruppe som folk i alderen 20 til 40 år. Dette stemmer 
overens med de to livsstilsmiljøer, de besøgende befinder sig i, som består af både unge og ældre. 
Livsfaserne for denne aldersgruppe vil højst sandsynligt være: ungdom, familiestiftelse eller børn. 
Ud fra livsstilsmiljøerne kan vi yderligere indsnævre de besøgenes uddannelsesniveau til 
mellemlang eller høj. 
 
I forhold til de andre definitioner under profil segmenteringen vil de besøgende på Chokolade 
Festivalen være af begge køn og højst sandsynligt bo i København. Sidstnævnte bygger 
udelukkende på, at Chokolade Festivalen afholdes i København, og at man derfor kan forestille sig, 
at størstedelen af de besøgende derfor vil komme her fra. 
 
Vi har nu gennemgået den psykografiske segmentering og profil segmenteringen og har hermed 
defineret, hvem de besøgende på festivalen er. Hernæst var det relevant at indsnævre den 
målgruppe, som vi ønskede og regnede med ville anvende vores applikation. Dette gjorde vi ved at 
kigge på den sidste segmentering. 
 
Den adfærdsmæssige segmentering 
Den adfærdsmæssige segmentering omhandler brugernes kendskab til det, man vil ”sælge”, deres 
erfaringer med det samt deres villighed til at prøve noget nyt. (Jobber, 2010: 263-268) I denne 
sammenhæng måtte vi altså overveje, hvem af de besøgende som ville være villige og tilbøjelige til 
at anvende vores applikation. 
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Forsker i forbrugeradfærd Heidi Boye (trickle), skrev d. 8. juli 2011 en artikel baseret på en 
undersøgelse foretaget af TNS Gallups Internetpanel, omhandlende danskernes forbrug af 
smartphones og applikationer. Undersøgelsen var baseret på 3579 respondenter i alderen 15-70 år. I 
artiklen konkluderede Heidi Boye, at unge under 25 er de største forbrugere. Tallene viste, at de 
unge i gennemsnit brugte applikationer fem gange dagligt, og at de i gennemsnit havde 22 
forskellige applikationer på deres telefoner, hvor gennemsnittet mellem alle aldersgrupper var 16 
forskellige applikationer. (Boye, 2011) 
 
Ud fra disse tal ville vores mest relevante målgruppe altså være de unge. De bruger applikationer 
hyppigt og er hermed vant til at anvende dem i deres hverdag, og som vi udledte ud fra 
selvrealiseringsmiljøet, er de nysgerrige og åbne overfor at prøve noget nyt. Dette betyder, at det 
var denne del af de besøgende, som vi havde mest sandsynlighed for at ramme. Da 
Chokoladeselskabet definerer de besøgende i alderen 20-40 år, valgte vi at definere vores 
kernemålgruppe som den yngre halvdel, i alderen 20-30 år. 
  
Vores målgruppe 
Efter at have gennemgået de tre markedssegmenteringer samt de fem livsstilsmiljøer kunne vi 
definere en målgruppe, der passer til de besøgende til Chokolade Festivalen samt var mest 
sandsynlig til at anvende vores applikation. Vi definerede, at de besøgende er kvalitetsbevidste, som 
har interesse for chokolade og går op i anerkendelse og/eller er nysgerrige efter at lære om 
chokolade. Dette var relevant at overveje i udformningen af vores produkt samt i målretningen af 
vores markedsføring. Vi definerede, at vores målgruppe havde en mellemlang eller høj uddannelse, 
samt kom fra København – disse konklusioner er dog vejledende og har ikke haft relevans for 
udformningen af vores produkt samt markedsføring. Derudover definerede vi, at vores 
kernemålgruppe var unge mennesker (mellem 20-30 år), som har kendskab til mobilapplikationer, 
og som er åbne for at prøve noget nyt. 
 
1.2 Metode 
Vi vil i dette afsnit give et indblik i, hvordan designprocessen i vores projekt samt vores produkt 
forløb. Vi vil starte med at beskrive, hvilken teori vi valgte som baggrundsmateriale til vores 
analyse. Herefter vil vi vha. relevant teori redegøre for de metoder, vi anvendte, samt hvordan vi 
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anvendte dem. Dette for at give et billede af, hvilke processer vi gennemgik for at finde frem til det 
endelige resultat. 
 
1.2.1 Teorivalg 
Vi har igennem rapportens del et og to anvendt forskellige teoretiske områder til at designe vores 
spil samt undersøge spillets mulige samspil med og påvirkning af festivalen. 
 
I designet af spillet anvendte vi teori om pervasive games, oplevelser samt game design patterns. 
Disse teorier valgte vi, da de supplerer hinanden i forbindelse med spildesign, så vi først kunne 
finde frem til den overordnede spiltype, vi ønskede at designe, herefter hvilken oplevelse spillet 
skulle udformes til at give, og sidst de specifikke dele i spillet. 
 
For at undersøge spillet i forhold til festivalen anvendte vi teori omkring events og performances. 
Formålet med denne teori var at finde frem til, på hvilken måde vores spil kunne påvirke festivalen. 
Vi undersøgte Chokolade Festivalen som event samt betydningen af vores spil, for at finde ud af 
hvilken rolle vores spil kunne have på festivalen. 
 
1.2.2 Fokusgruppeinterview 
Vi vil i dette afsnit præsentere teori, metode samt resultater fra et fokusgruppeinterview, vi har 
afholdt i starten af processen. Vi har valgt at præsentere interviewet så tidligt i processen, da det 
bruges i de følgende design- og udviklingsafsnit, til at supplere vores teori og understøtte vores 
designvalg. 
 
1.2.2.1 Teori og metode 
Et fokusgruppeinterview er et interview, hvor der samles flere respondenter, og koncentrerer sig om 
et bestemt, afgrænset emne. (Harboe, 2011: 79) En fordel ved fokusgruppeinterview er, at det er en 
billig og hurtig måde at få oplysninger fra flere personer på. Derudover er styrken ved at arbejde i 
grupper, at det kan skabe en følelse af tryghed og tillid blandt deltagerne og på den måde fremme 
kreativitet og spontanitet og få forskellige holdninger og vurderinger i spil. Ulemperne ved 
fokusgruppeinterview kan være, at der kan opstå gruppepres og dominerende deltagere, og dermed 
gøre det svært at få individuelle holdninger frem i diskussionen. (Rieper, 1993: 5 og Harboe, 2011: 
80) 
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Udvælgelse af deltagere 
Når der skal udvælges deltagere til fokusgruppeinterviewet, gælder det om at vælge nogle deltagere, 
der har den nødvendige baggrund og viden, til at kunne udtrykke deres holdninger til den 
pågældende problemstilling. (Rieper, 1993: 12-13) 
 
Det er vigtigt med balance mellem de deltagendes forskellighed og ensartethed. Det kan være svært 
at skabe dynamik og spændvidde i gruppen, hvis deltagerne er for ens (for eksempel i forhold til 
deres daglige situation og baggrund). Dog må deltagerne heller ikke være for forskellige, da det kan 
skabe kommunikationsproblemer. (Rieper, 1993: 13) 
 
Vi valgte at udføre fokusgruppeinterviewet med en bachelorgruppe fra Roskilde Universitet. Vi 
mente, de havde den rette alder, i forhold til den aldersgruppe, vi forestillede os, ville benytte spillet 
i applikationen. Derudover havde de alle smartphones og dermed erfaring med brug af disse. Vi så 
det yderligere som en fordel, at deltagerne kendte hinanden og os, da det kunne give tryghed og 
gøre, at deltagerne turde sige deres meninger. Ulempen ved at vælge disse deltagere kunne være, at 
fokusgruppeinterviewet blev for afslappet, eller at de hver havde deres faste rolle i gruppen, hvilket 
muligvis kunne gøre, at nogle af deltagerne holdte sig tilbage i diskussionerne. Dette forhindrede vi 
dog ved at sørge for at holde en vis struktur igennem interviewet, samt at alle blev hørt. 
 
Udarbejdelse af interviewguide 
Formålet med et fokusgruppeinterview er at få deltagernes egne meninger, med så lidt indflydelse 
fra interviewerne som muligt. Derfor skal de spørgsmål, der stilles, være åbne, med en lav grad af 
strukturering. Graden af strukturering kan dog være forskellig afhængig af spørgsmålene. (Rieper, 
1993: 15) 
 
Fokusgruppeinterviewets deltagere bør indledende få en kort introduktion til forskningsprojektets 
formål og emne, samt hvordan fokusgruppeinterviewet vil blive inddraget i projektet. (Rieper, 
1993: 25) I forhold til rækkefølgen af spørgsmål gælder der, ifølge specialist i evalueringsmetoder 
Olaf Rieper (akf.dk), to tommelfingerregler; For det første, at man skal gå fra de generelle 
spørgsmål til de mere specifikke, så diskussionen ikke indsnævrer sig for hurtigt, og for det andet, 
at man skal gå fra de mest centrale spørgsmål til de mindre centrale. (Rieper, 1993: 15) Hvad angår 
udformningen af spørgsmålene til interviewguiden, bør man undgå at lave spørgsmål, der kan 
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besvares med et ja eller nej. Spørgsmålene bør i stedet indledes med for eksempel hvordan, hvorfor, 
i hvilke situationer osv. (Rieper, 1993: 21) 
 
Til fokusgruppeinterviewet startede vi med at introducere os selv og vores projekt, samt forklarede 
formålet med interviewet, så deltagerne vidste, hvad det handlede om. Derefter spurgte vi, hvor 
meget de vidste om Chokolade Festivalen og chokolade generelt. 
 
Herefter fortalte vi kort deltagerne om vores idéer til applikationens spil, blandt andet ved hjælp af 
en video, der viste hvordan Chokolade Festivalen foregik. Dog ville vi ikke fortælle for meget og gå 
i detaljer, da vi ikke ville begrænse deltagernes tanker om spillet for meget. Efter at deltagerne 
havde fået en idé om, hvordan Chokolade Festivalen blev afholdt, startede vi med nogle generelle 
spørgsmål omkring spillets overordnede form og udformning. Derefter gik vi til de mere specifikke 
spørgsmål omkring spillets indhold og design.  
 
1.2.2.2 Resultater 
I dette afsnit vil vi gennemgå fokusgruppeinterviewet med de tre interviewpersoner X, Y og Z. 
Gennemgangen vil være kronologisk beskrevet, og sidst i afsnittet vil vi opridse en række af de 
pointer, vi fik ud af interviewet, for at give et bedre overblik over de tanker og forslag, som vores 
fokusgruppe fremhævede.  
 
Vi startede med en kort præsentation af vores projekt, og hvor langt vi var nået, i forhold til at vi 
havde besluttet, at applikationen skulle bestå af en nyhedsside, en standoversigt, et kort over 
festivalen samt et spil. Da vi kendte interviewpersonerne på forhånd, havde vi ikke brug for meget 
information om dem, men vi lagde ud med at høre, hvor meget kendskab de havde til chokolade, 
hvilket ikke var mere end almindeligt kendskab, samt om de havde været til Chokolade Festivalen, 
hvilket ingen af dem havde. 
 
Vi præsenterede herefter vores spil idé, som bestod af augmented reality, ved at vise en model med 
et augmented mønster, hvor et 3D billede viste sig, når man holdt en telefon med den rigtige 
scanner over billedet. Vi spurgte dem, hvad deres umiddelbare indtryk af vores idé var, og om de 
ville bruge applikationen, hvis de var til festivalen. Den første kommentar, vi fik, var fra interview 
person X, som sagde, at det ville hun som udgangspunkt aldrig gide. Umiddelbart efter sagde hun 
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dog, at hun godt kunne synes, det var sjovt, hvis hun prøvede det, og at hun godt kunne få interesse 
for det, hvis det blev solgt på en god måde. Dette nikkede de to andre deltagere genkendende til. Vi 
spurgte derfor, hvad der kunne fange deres interesse, hvortil de nævnte en præsentation eller en 
teaser – noget der havde en wow-effekt, så man fik lyst til at prøve det. Interview person Y nævnte 
som eksempel vores præsentation, hvor man kunne se augmented reality virke – det havde en wow-
effekt, så man fik lyst til at prøve det. En sådan præsentation kunne man evt. bruge til at fange folks 
nysgerrighed. Som sidekommentar nævnte interviewpersonerne også, at det kunne skabe 
nysgerrighed og interesse, når man så andre spille spillet, hvilket altså kunne tiltrække deltagere. 
Derudover nævnte de gratis ting, som en afgørende faktor, for hvad der kunne skabe interesse. 
Noget der kunne trække dem igennem spillet og få dem til at gennemføre, fordi de blev motiverede 
af gevinsten. I denne sammenhæng spurgte de, om nogle af boderne muligvis kunne være 
interesserede i at bidrage med præmier og på denne måde få deres navn ud. Et andet forslag var, at 
deltagerne kunne indsamle chokolade stykker igennem spillet og eventuelt til sidst have en hel 
plade – forudsat at de altså gennemførte spillet. Til dette spurgte de dog, om der var smagsprøver 
ved alle boderne på festivalen. I dette tilfælde mente de, at deltagerne ville få nok chokolade og 
derfor ikke blive motiverede af, at vi gav dem mere. Deltagerne kunne i dette tilfælde i stedet 
indsamle noget, som til sidst dannede en kode. Derudover foreslog interviewpersonerne, at man 
kunne vinde opskrifter med chokolade involveret. Eller at man eksempelvis kunne vinde et gavekort 
eller et rådighedsbeløb, man kunne bruge til at købe ting på festivalen. 
 
Herefter spurgte vi ind til deres meninger om vores spil idé med augmented reality, samt om de 
havde forslag til, hvordan dette kunne bruges. De nævnte, at man kunne lave en form for ledetråde, 
der kunne hjælpe deltagerne til at finde mønstrene. De gjorde os opmærksomme på, at der kunne 
opstå en problemstilling i at placere mønstrene på gulvet, da folk ville gå på dem, og de derfor 
kunne være svære at se. Som løsning foreslog de, at vi kunne have nogle stande, hvor vi placerede 
augmented reality mønstre – på denne måde kunne vi også hjælpe deltagerne. De foreslog også, at 
vi besøgte stedet, hvor Chokolade Festivalen skulle afholdes, i en lignende situation med boder, for 
at få et overblik over hvordan rummet blev brugt. Et andet forslag til spillet var, at de visuelle 
objekter kunne være bogstaver, hvor man så skulle sammensætte det til et ord, når man havde 
fundet alle bogstaverne. På denne måde skulle deltagerne finde koden i omgivelserne. Med hensyn 
til navnet på vores spil, snakkede deltagerne frem og tilbage om nogle forskellige muligheder. 
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Fælles for forslagene var, at navnet skulle virke professionelt og voksent, så det tiltalte et voksent 
publikum. Brugte man eksempelvis navnet ”Skattejagt”, mente de, at man kunne miste målgruppen.  
 
Herefter spurgte vi fokusgruppen om yderligere idéer til spillet – hvad de ville synes, var sjovt, og 
kunne forestille sig, at andre ville kunne lide. Overordnet nævnte de, at spillet kunne bestå af 
spørgsmål, som deltagerne skulle svare på. Disse kunne eventuelt slås op på internettet, så alle 
deltagere havde mulighed for at finde svaret. Interviewpersonerne påpegede, at der kunne være en 
form for prestige i at kunne svare på spørgsmålene og bevise sin viden. En anden idé var, at spillet 
kunne bestå af nogle opgaver, hvor deltagerne skulle matche ting i par, enten i form af et vendespil, 
hvor det gælder om at huske brikker, eller en ordleg, hvor man skal parre de ord, der passer 
sammen. Derudover foreslog de en form for galgeleg, dog uden nogen uddybende idéer til 
konceptet. Interviewpersonerne foreslog, at spillet kunne involvere en form for highscore, som 
skulle være tilgængelig for alle deltagerne, eksempelvis på en storskærm. Det kunne motivere 
deltagerne at konkurrere med hinanden og forsøge at få deres navne vist på tavlen. Yderligere 
påpegede interviewpersonerne, at man også skulle overveje målgruppen i udformningen af spillet. 
Da målgruppen var voksne mennesker, skulle spillet være en balance mellem leg og viden, så vi 
ikke mistede publikum på, at det var useriøst og barnligt. 
 
Sidst spurgte vi interviewpersonerne om idéer til det æstetiske design af applikationen. De mente, at 
det ville være oplagt at lave et eksklusivt, minimalistisk og elegant udseende, da de forbandt 
chokolade med dette. Derudover kunne det være sexet og eventuelt have et guldbar tema, med det i 
mente at chokolade er noget dyrebart. De foreslog, at man kunne udforme udseendet, så det passede 
til Chokolade Festivalens hjemmeside, eller få inspiration fra chokoladeproducenter (f.eks. 
Summerbird). De nævnte yderligere, at brugervenlighed var en væsentlig faktor for et godt design. 
 
På baggrund af ovenstående fokusgruppeinterview, vil vi afslutningsvis fremhæve en række af de 
tanker og forslag, som blev nævnt, da vi senere i rapporten har brugt disse som empiriske 
overvejelser, i udarbejdelsen af vores design og æstetik. 
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Fokusgruppen lagde således vægt på følgende: 
 Pir folks nysgerrighed med henblik på at skabe opmærksomhed og fokus på vores 
applikation. Denne opmærksomhed kan skabes gennem en teaser, eller noget der har en 
wow-effekt 
 Skab opmærksomhed omkring applikationen og spillet, gennem interaktion imellem 
brugerne og andre deltagere på festivalen 
 Udlov præmier til dem, der gennemfører spillet; kan fungere som motivation, til først og 
fremmest at få folk til at prøve applikationen, men også gennemføre spillet 
 Præmier kan sponsoreres af Chokolade Festivalens tilstedeværende chokoladeproducenter 
 Gevinster kan også være i form af opskrifter på noget chokoladerelateret mad 
 I spillet kan brugeren indsamle brudstykker af en helhed. Disse brudstykker kan f.eks. være i 
form af bogstaver, der i sidste ende danner en kode 
 Ledetråde til at finde de gemte ”skatte” på festivalen 
 Vær opmærksom på placering af ”skattene” i rummet. Her blev der nævnt en skepsis ved at 
placere ”skattene” på gulvet, da der kan være fare for, at deltagerne nemmere vil kunne 
overse disse. Placering af skatte på stande og boder blev nævnt som en alternativ mulighed 
 Indholdet i spillet kan bl.a. omfatte quiz spørgsmål eller opgaver, som f.eks. vendespil, 
ordlege og galgeleg 
 Implementering af highscores for at sammenligne brugernes præstationer. Dette vil gøre 
spillet konkurrencemæssigt udfordrende 
 Undgå barnlige associationer i vores design af spillet, da vores målgruppe muligvis vil blive 
frastødt 
 Det æstetiske design skal være enkelt, elegant og minimalistisk 
 Applikationen skal være brugervenlig 
 
Det skal gøres klart, at vi ikke udelukkende har designet vores applikation, med det formål, at 
efterkomme alle ovenstående retningslinjer og principper. Vi har derimod brugt dem i sammenhæng 
med rapportens andre teorier og designprincipper, da vi på denne måde bedre kunne designe og 
udvikle en applikation i overensstemmelse med vores teori og målgruppe. 
 
1.2.3 Spørgeskemateori og metode 
Skabelonen for vores spørgeskema kan ses i ”Bilag 1: Spørgeskemaskabelon”. 
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Vi valgte at bruge en spørgeskemaundersøgelse som dataindsamlingsmetode på Chokolade 
Festivalen, der havde til formål at få et indblik i, hvordan de besøgende brugte vores applikation, og 
hvordan den påvirkede deres oplevelse af festivalen. Den blev udført på Chokolade Festivalen ved 
Tap1 på Carlsberg, d. 10. og 11. marts fra hhv. kl. 11-17 lørdag og 10-17 søndag.  
 
Underviser i metode og videnskabsteori Thomas Harboe (Harboe, 2011) opstiller i sin bog ”Metode 
og Projektskrivning – En introduktion” tre typer spørgsmål, som alle ofte indgår i større eller 
mindre grad i en spørgeskemaundersøgelse; Faktuelle spørgsmål som: ”Har du stemmeret?”, ”Er 
du gift?”. (Harboe, 2011: 87) Kognitive spørgsmål, der måler viden, f.eks. ”Hvor mange partier er 
der i folketingen?”, (Harboe, 2011: 87-88), samt holdningsmæssige spørgsmål som ”Hvad er din 
mening om regeringen”. (Harboe, 2011: 88) Disse er retningslinjer, for hvordan man kan udforme 
et spørgeskema. 
 
Vores spørgeskemaundersøgelse anvendte både faktuelle spørgsmål (f.eks. ”Har du deltaget i 
spillet?”) og holdningsmæssige spørgsmål. Det første holdningsmæssige spørgsmål omhandlede, 
hvorvidt deltagerne havde oplevet problemer med applikationen, og det næste omhandlede, om 
deltagerne havde nogle forslag til forbedringer af applikationen. Sidstnævnte var ikke formuleret 
som et spørgsmål, men som noget deltagerne kunne svare på, hvis de havde en kommentar. Dette 
var et bevidst valg, da vi ikke kunne påtvinge deltagerne at skrive noget, hvis de ikke ønskede. 
Undersøgelsen bestod primært af faktuelle spørgsmål, der skulle redegøre for, hvordan 
respondenten anvendte vores applikation på festivalen. 
 
Undersøgelsen skulle besvares på et papir med spørgsmål på begge sider. Spørgsmålene varierede 
fra lukkede spørgsmål med flere svarkategorier, til mere åbne spørgsmål, hvor respondenten havde 
mulighed for at tilføje kommentarer. I forhold til at bruge svarkategorier, sørgede vi for at de var 
udtømmende og relevante i forhold til det spørgsmål, der blev stillet. De steder hvor der kun måtte 
sættes et enkelt kryds, sørgede vi for, at svarkategorierne var overskuelige og udelukkede hinanden 
indbyrdes. (Harboe, 2011: 93) 
 
Respondenterne til vores spørgeskemaundersøgelse var naturligvis ikke kommet for at svare på 
vores spørgsmål, men for at besøge og opleve Chokolade Festivalen. Derfor lagde vi vægt på at 
formulere korte og præcise spørgsmål, da vi ikke ønskede, de skulle bruge for lang tid på 
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undersøgelsen. Derudover gav Chokoladeselskabet os mulighed for at give respondenterne en 
chance for at vinde billetter til næste års Chokolade Festival – en faktor vi kunne bruge til at få flere 
folk til at svare på undersøgelsen, fordi vi gik ud fra, at dette ville tiltrække besvarelser. 
 
Validitet og reliabilitet 
Når en spørgeskemaundersøgelses resultater skal analyseres, er det nødvendigt at se på dens kvalitet 
i forhold til validitet og reliabilitet. (Rasmussen et al., 2010: 128) Reliabilitet handler om 
undersøgelsens pålidelighed, og i hvilket omfang reliabiliteten af dataene er konsistente og stabile, 
både i forhold til indsamling og undersøgelse af dataene. Det er vigtigt at se på, om undersøgelsen 
er udført korrekt - blandt andet ved at se på, hvor mange der har svaret, om der var nogle mulige fejl 
i undersøgelsen, om spørgsmålene var forståelige for respondenterne mm. (Rasmussen et al., 2010: 
128) En undersøgelses datas reliabilitet skal generelt være høj, men det er ikke i sig selv nok til at 
garantere undersøgelsens validitet. (Rasmussen et al., 2010: 130) 
 
Ved undersøgelsens validitet gælder det her om at se, om dataindsamlingsmetoden har været den 
rigtige, i forhold til den problemstilling, der skulle undersøges. Validiteten vurderes altså i forhold 
til hele projektet. (Rasmussen et al., 2010: 128) Det vigtigste spørgsmål, man må stille sig selv ved 
en vurdering af sin undersøgelses validitet, er: ”Måler vi virkelig det, vi tror vi måler?”. 
(Rasmussen et al., 2010: 130) For at se på undersøgelsens validitet og reliabilitet, er der flere 
områder af undersøgelsen, man må se på, blandt andet populationen, selve spørgeskemaet, 
svarmulighederne, svarsituationen og frafaldet i undersøgelsen. (Rasmussen et al., 2010: 131-133) 
 
2 Design af applikationen  
2.1 Pervasive Games 
I afsnit ”1.1.1 Problemfelt” beskrev vi, at vi ønskede at implementere et spil i virkeligheden, sådan 
at teknologien – i form af vores applikation med spillet – og festivalen kom til at påvirke hinanden, 
og vi ønskede derfor at udforme spillet som et pervasive game, hvilket vil sige et spil, der foregår i 
samspil med virkeligheden. Vi ønskede at anvende QR-koder i spillet, da dette skabte interaktion 
mellem mobilapplikationen (via en scanner) samt festivalen, hvor QR-koderne skulle placeres. I 
dette afsnit vil vi beskrive, hvad et pervasive game er og finde frem til, hvordan vi kan skabe et 
pervasive game med QR-koder, der opfylder vores intention med spillet.  
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2.1.1 The magic circle 
Game designere Katie Salen (Edutopia, 2009) og Eric Zimmerman (Zimmerman, 2012) har, med 
inspiration fra forskningsarbejde af historiker Johan Huizinga (Dictionary of Art Historians, 2009), 
defineret et fænomen kaldet The Magic Circle. I artiklen ”Games and Pervasive Games” beskriver 
Markus Montola deres arbejde og konceptet magic circle. Han definerer denne som grænsen, der 
adskiller spil fra virkelighed: “The magic circle of a game is the boundary separating the ordinary 
from ludic and real from playful.” (Montola et al., 2009: 7) Pervasive games kan i denne 
sammenhæng defineres ved, at de udvider the magic circle stedsmæssigt, tidsmæssigt og/eller 
socialt. (Montola et al., 2009: 12-14) Grænserne mellem virkelighed og spil udviskes. I pervasive 
games er der ikke nødvendigvis en ramme for, hvor spillet finder sted (som der for eksempel er i en 
boksering), det kan foregå over lang tid, hvormed hverdagen bliver en del af spillet, og udestående 
mennesker, der ikke har meldt sig som deltagere, kan komme til at influere spillet. “In pervasive 
games, the magic circle is expanded in one or more ways: The game no longer takes place in 
certain times or certain places, and the participants are no longer certain. Pervasive games 
pervade, bend, and blur the traditional boundaries of game, bleeding from the domain of the game 
to the domain of the ordinary.” (Montola et al, 2009: 12) 
 
Dette var på alle tre områder relevant i forhold til vores spil. Stedsmæssigt ønskede vi at bruge hele 
festivalen og hermed ikke blot et lille område. Spillet blev derved indrammet af festivalområdet, 
mens verden udenfor festivalen ikke var en del af spillet. Vi ønskede at skabe en interaktion mellem 
rummet, i form af festivalen og dens boder og muligheder, og spillet designet i en mobilapplikation. 
Tidsmæssigt skulle spillet foregå over hele festivaldagen, og deltagerne havde hermed mulighed for 
at spille spillet, når de havde lyst og tid. På denne måde kom festivalen til at foregå sideløbende, og 
deltagerne kunne skifte mellem spillet og festivalen, som de ønskede. På det sociale plan afhang det 
af deltagerne, hvorvidt udestående mennesker blev en del af spillet. Spillet skulle designes således, 
at det opfordrede deltagerne til at henvende sig til festivalens deltagere og boder, som de lystede, 
for at få hjælp til at udføre opgaverne og gennemføre spillet. På denne måde kom vores spil altså til 
at udviske grænserne mellem spil og virkelighed.  
 
2.1.2 Genre 
Der findes fire etablerede genrer inden for pervasive games og yderligere fire genrer, der er under 
udvikling. De fire etablerede genrer er: Treasure hunts – her handler det om at finde ting rundt 
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omkring på et område. Hvad man finder/leder efter er ikke nødvendigvis vigtigt, derimod er det et 
mål i sig selv at finde det. Assassination games – disse består af en gruppe mennesker, som alle 
både skal være mordere og ofre. Man trækker hver sit offer, som man skal finde og ”dræbe”, 
medens offeret skal forsøge at finde ud af, hvem hans morder er. Pervasive larps – her foregår et 
fysisk rollespil, hvor deltagerne skal spille skuespil. Det kan bestå af kostumer og opsatte scener. 
Alternate reality games – disse bruger teknologi og medier til at videregive en mængde beskeder. 
Fokus i denne type spil er at samarbejde (evt. igennem teknologiske platforme) om at løse gåder og 
opgaver. De fire andre genrer er: Smart Street Sport – fokus er på teknologi. Det kan enten være 
klassiske udendørs spil/lege som udføres vha. teknologi eller computerspil, som omformes og 
udføres i den virkelige verden. Playful public performances – minder om den sidste genre, men i 
stedet for at fokusere på leg fokuserer det på performance. Her udføres performances med formålet 
at have det sjovt. Urban adventure games – handler om at løse opgaver med fokus på at lære noget 
om den historiske eller kulturelle betydning af et sted. Reality games – fokuserer på at give 
publikum en oplevelse eller ændre deres syn på et sted. Deltagerne er performere. Det diskuteres 
om denne genre er et spil eller en performance. (Montola et al., 2009: 31-45)  
 
Vi valgte at lægge os fast på genren treasure hunt (skattejagt), da vi mente, denne genre var oplagt 
samt den mest passende til vores event, da vi ønskede, at deltagerne skulle lede efter QR-koder. 
Dette valg af genre skabte følgende muligheder: En skattejagt giver deltagerne mulighed for at 
bevæge sig rundt i performancerummet i deres jagt efter at finde noget, så de bliver opmærksomme 
på hele rummet, hvilket gav mulighed for at skabe fokus på festivalen, modsat at fjerne det: 
”Treasure hunts are games where players try to find certain objects in an unlimited 
gamespace.”(Montola et al, 2009: 32) Deltagerne skulle derudover have mulighed for at spille både 
i grupper og alene, hvilket en skattejagt giver mulighed for: “Treasure hunts can be either 
competitions between individuals or teams or solo missions where the hunter challenges 
herself.”(Montola et al, 2009: 32) Sidst kan en skattejagt indeholde forskellige typer af opgaver, 
som for eksempel kan fokusere på viden eller håndkraft, hvilket taler til et bredt publikum. ”The 
challenges of a treasure hunt can be physical, mental, or social.”(Montola et al, 2009: 32) Vi havde 
af denne grund mulighed for at udforme den type opgaver, som vi fandt passende for vores 
målgruppe. I fokusgruppeinterviewet påpegede interviewpersonerne, at det var en god idé at skabe 
en balance mellem leg og viden, da målgruppen var voksne mennesker, og ren leg derfor kunne 
virke useriøst og barnligt. Da spillet allerede havde et element af leg, i form af at deltagerne skulle 
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lede efter ”skatte” på festivalen, valgte vi i opgaverne at fokusere på viden om chokolade. I 
analysen af vores målgruppe konkluderede vi, at målgruppen gik op i anerkendelse og prestige, og 
man kan derfor samtidig argumentere for, at de ville se en sport i at teste deres viden om chokolade. 
Yderligere lagde vi vægt på det sociale element, i form af at deltagerne kunne diskutere 
spørgsmålene med hinanden og på denne måde promovere deres viden. 
 
I en skattejagt handler det ofte om at lokalisere noget: ”The target of the hunt may be to uncover a 
planted prize […], find a certain location, take a photograph of a hunter performing a task, or even 
locate a very specific everyday object. Often the prize or target is not valuable or worthwhile in 
itself; it could be just a logbook one gets to write one's name in. The discovery is a reward in 
itself.” (Montola et al, 2009: 32) I denne sammenhæng kunne vi involvere QR-koderne i vores 
design, ved at bruge dem som de skatte, der skulle indsamles. Disse kunne placeres fysisk rundt 
omkring på festivalen samt krævede en digital platform som en mobiltelefon til at registrere dem, 
hvilket gav et godt springbræt til at blande spil med virkelighed. Med nutidens mobilteknologi kan 
man med fordel udnytte QR-koder til at få brugerne tættere på det mobile web, og de ses 
efterhånden mange steder i dag - på plakater, flyers, mm. Deres hurtigt opståede popularitet og 
synlighed har gjort mange mennesker opmærksomme på dem og har skabt en mentalitet om, at man 
”bare” scanner, når man ser en uden at tænke videre over det. (Mobile-Barcodes.com, 2012) 
 
Vi har nu fundet frem til, hvad der definerer et pervasive game, på hvilken måde vi kunne skabe et 
pervasive game, samt hvad det overordnede design af spillet skulle bestå af. Ud fra dette vil vi nu 
undersøge, hvilken oplevelse deltagerne skal have gennem spillet. 
 
2.2 Oplevelsen 
2.2.1 Optimaloplevelser 
Vi vil i dette afsnit gå i dybden med teori om, hvorledes brugeren opnår optimaloplevelser, således 
at vi kan bruge det i udviklingsprocessen af vores spil. Vi tager udgangspunkt i artiklen ”Hvis din 
attraktion var et computerspil: iscenesættelse af oplevelsesattraktioner” – skrevet af bl.a. 
forskningschef på Danmarks Medie- og Journalisthøjskole Lars Holmgaard Christensen. 
(Kommunikationsforum, 2007)  
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Lars Holmgaard Christensen forklarer de kræfter, der ligger bag den gode oplevelse, og hvordan 
brugeren fastholdes i den gode oplevelse samt bringes til en optimaloplevelse: ”Attraktionen er som 
computerspillet ’et univers’, hvor en dominerende fortælling eller ’spil-ideologi’ er fremherskende, 
og hvor forskellige ruter må gennemløbes”. (Christensen et al., 2007: 126) 
 
I artiklen trækkes der en analogi fra attraktionen gennem computerspil for at illustrere og fremhæve 
nogle af de fællesstræk, disse deler. Her illustreres bl.a. attraktionens rum som værende levels i et 
spil-univers, samt oplevelsen af at være på attraktionen, som værende gameplay. (Christensen et al., 
2007: 126) Denne analogi mellem spil og virkelighed er særdeles interessant i vores tilfælde, da vi 
netop søger en mere direkte forbindelse mellem vores spil og attraktionen (Chokolade Festivalen). 
Det er især interessant at finde ud af, om vores spil har været medskabende til at styrke og forlænge 
optimaloplevelsen for brugeren.   
 
Hvorledes, de besøgende bevæger sig rundt til en event eller attraktion, kommer an på den 
pågældende seværdigheds rammer og regler, samt hvorledes de besøgende påvirkes psykisk under 
besøget. (Christensen et al., 2007: 130) De besøgende er således styret af både egne interesser og 
motiver men samtidig også af det regelsæt, som seværdigheden opfordrer en til at følge. Hvis den 
besøgende skal få følelsen af værdi og sammenhæng, altså en optimaloplevelse, er det nødvendigt at 
finde balancen mellem to modpoler; anomi og fremmedgørelse. Sociolog David Emile Durkheim 
(Oxford, 2011) betegner anomi, som manglen på strukturerede regler, og fremmedgørelse, som en 
tilstand, hvor en person presses ind i et regelsæt, der bevirker, at man ikke har mulighed for at 
bestemme noget selv. Hertil beskriver psykologiprofessor Mihaly Csikszentmihalyi (Claremont, 
2012) følelsen af anomi som værende en opmærksomhedsforstyrrende, utilfredsstillende og 
frustrerende angstfølelse, hvor fremmedgørelse svarer til kedsomhed. (Christensen et al., 2007: 130) 
 
Hvis man således udelukkende er styret af reglementer og påkrævede gøremål, så ens energi skal 
bruges på noget, man ikke har lyst til, eller hvis man fuldstændig frit har mulighed for at gøre, som 
man har lyst til uden nogle strukturerede sociale regler, går dette ud over oplevelsen.     
 
”Den oplevende skal tilbydes muligheden for at finde balance mellem en smule frihed i 
oplevelsen, uden at gøre det regelløst og således undgå anomi, og samtidig kunne holde 
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sig fri fra slavisk at måtte følge en given attraktions regler, der i så fald ville skabe 
fremmedgørelse.” (Christensen et al., 2007: 131) 
 
Vi har tænkt os at overveje balancen mellem anomi og fremmedgørelse i forhold til, hvordan 
spillerne af vores spil skal styres gennem spiloplevelsen. Vi søger at arbejde hen imod denne rette 
balance, for at give brugeren optimaloplevelser. 
 
2.2.2 Flow 
I ovenstående artikel forklares den gode oplevelse eller optimaloplevelse gennem begrebet flow, der 
er opfundet af Csikszentmihalyi. (Christensen et al., 2007: 127) Flow kan forklares således:  
 
”Flow er således betegnelsen for en positiv mental tilstand, præget af koncentration, 
engagement og fordybelse. Når man er i flow er al opmærksomhed fokuseret og 
fastholdt på en bestemt aktivitet, i kortere eller længere tid, og tidsfornemmelsen 
forsvinder. Når det er sagt, skal det understreges, at der er tale om stor variation i 
oplevelsen af fænomenet, der kan forekomme i forbindelse med et utal af forskellige 
former for aktiviteter”. (blivKLOG)  
 
I Christensens artikel sammenstilles Flow med at have en optimaloplevelse, hvilket man bør stræbe 
efter, når man skaber en event, spil eller en attraktion, etc. (Christensen et al., 2007: 127) Nedenfor i 
figur 1 ses en illustration af Csikszentmihalyis teori om flow.  
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Figur 1: Figuren viser hvornår en bruger A er i flow i forhold til de udfordringer han bliver udsat for og de 
erfaringer han besidder. (Thomsen, 2012) 
 
I figur 1 skal x-aksen, også kaldet skills, forstås som værende brugerens grad af færdigheder eller 
erfaring i en given situation. Dette kan f.eks. også forstås gennem spil analogien, hvor spilleren, der 
har spillet et spil mange gange, højst sandsynligt vil have en højere grad af skills end en spiller, der 
aldrig har prøvet spillet før. Y-aksen i figur 1 illustrerer derimod den grad af udfordringer, også 
kaldet challenges, brugeren møder i en given situation. Dette begreb kan i vores spil analogi kort 
forklares som f.eks. at være sværhedsgraden af spillet.  
 
Da vi alle er forskellige individer med varierende grader af færdigheder – samt opfattelser af 
udfordringer – oplever vi heller ikke skills og challenges på samme måde. Derfor er vi nødt til at 
vurdere den enkelte bruger ved at sammenholde skills og challenges for at kunne tegne et billede af 
brugerens oplevelse af en given situation.  
 
I figur 1, ovenover, er der illustreret tre tilstande, en bruger A kan være i; Anxiety, boredom og flow. 
Anxiety og boredom står, i figuren, som hinandens modsætninger, hvor flow repræsenterer en 
tilfredshed og glædesfølelse.  
 
A1, A2, A3 og A4 beskriver en række oplevelses scenarier, som bruger A kan befinde sig i. Punktet 
A1 beskriver den situation, hvor brugeren er ved at lære noget nyt. Dette kunne f.eks. være at 
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besøge en bestemt forlystelsespark for første gang. De færdigheder, eller skills, som bruger A har, 
vil udelukkende være på baggrund af tidligere erfaringer med andre forlystelsesparker og lignende. 
Jo længere tid bruger A tilbringer i forlystelsesparken, desto mere vil han opleve af attraktionen. 
Herved opnår han en større grad af erfaring eller færdighed med denne specifikke forlystelsespark. 
Denne stigning i graden skill resulterer derfor i, at bruger A går fra at være i flow (A1) til at begynde 
at kede sig (A2). (Christensen et al., 2007: 127-128) Hvis bruger A igen skal opnå flow, er han 
derfor – ifølge Csikszentmihalyis teori – nødsaget til at opleve en stigning i challenges. Dette kunne 
eksempelvis forklares ved, at bruger A pludselig opdager en forlystelse, som han i første omgang 
havde overset, og som han har lyst til at prøve. Denne nye udfordring vil derfor resultere i en 
oplevelsesvækst for bruger A, og han vil igen være i flow (A4). Hvis brugeren derimod møder en 
forlystelse, som han ikke føler, at han tør sætte sig op i, ikke er høj nok til, eller ikke har 
færdighederne til at kunne prøve, vil han opleve en følelse af frustration, afmagt og angstfølelse 
(A3). (Christensen et al., 2007: 128) Flow kan altså forklares som den oplevelse, brugeren opnår, 
når hans egne færdigheder/erfaringer står i et passende forhold til de udfordringer, han møder på sin 
vej. 
 
Gennem en forståelse for teorien om rum og flow kan vi nu begynde at overveje, hvorledes vi vil 
forsøge at give spillerne en optimaloplevelse, således at vi bibeholder deres interesse for vores spil 
og Chokolade Festivalen. Vi finder det essentielt at finde balancen mellem at føle sig styret af 
strukturerede regler og komplet frihed. De skal således ikke opnå en følelse af at være fortabt og 
være henstillet til dem selv, og de skal samtidig heller ikke føle, at de bliver presset igennem en 
opstillet rute, som vi på forhånd har bestemt for dem. Denne balance er derfor vigtig at finde for at 
skabe de rette forhold, således at spilleren forbliver i flow.  
 
I udviklingen af vores spil design søgte vi, at spillerens fokus ikke skulle tages væk fra festivalens 
boder og aktiviteter, imens spillet blev spillet. Spillet skulle således ikke styre spillerens fokus men 
derimod supplere oplevelsen af festivalen som helhed. Ud fra vores grundlæggende spilidé havde vi 
overvejet, hvilke virkemidler vi ville tage i brug for at skabe balancen mellem anomi og 
fremmedgørelse. Vi ville således ikke pålægge spilleren en klarlagt, fast rute, da spilleren selv 
skulle kunne færdes, hvor end vedkommende ønskede. Ligeledes skulle spilleren selv have frihed til 
at bestemme rækkefølgen på hvilke skatte, vedkommende ville finde. Dertil ville vi ikke sætte 
nogen spilmæssige tidsbegrænsninger for at gennemføre spillet. Dog ville der være nogle 
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uomgængelige tidsbegrænsninger, som f.eks. Chokolade Festivalens varighed, der begrænsede 
muligheden for at spille vores spil. Igennem spillet gav vi spilleren mulighed for andre spilmæssige 
aktiviteter, hvilke vi vil beskrive i afsnit ”2.3 Spillets opbygning”, der havde til formål at udvide 
spillet, men som spilleren selv kunne bestemme, om de ville benytte sig af. Vi var dog 
opmærksomme på faren ved at give spilleren for meget frihed i spillet, da dette kunne resultere i, at 
vedkommende opnåede en tilstand af anomi. Derfor fandt vi det relevant at kigge på nogle 
virkemidler, der skulle være med til at fastholde balancen mellem anomi og fremmedgørelse.  
 
For at spilleren skulle kunne gennemføre spillet, skulle vedkommende finde alle QR-koder på 
Chokolade Festivalen. Således opsatte vi en regel for, hvordan spillet skulle gennemføres. Ligeså 
skulle spillet foregå inden for Chokolade Festivalens fysiske rammer, da spillet udnyttede dette 
rum. Vi var dog opmærksomme på, at spilleren kunne gå i stå og få brug for hjælp til at komme 
videre. Dette ville muligvis føre til, at spilleren blev frustreret og i sidste ende ville opgive spillet. 
Derfor ville vi sikre os, at spilleren kunne få hjælp undervejs, hvis det var ønsket, ved at vi f.eks. 
var til stede til at hjælpe, samt at vi implementerede hjælpemidler i applikationen. Dette vil vi også 
komme ind på i ”2.3 Spillets opbygning”.  
 
Gennem de virkemidler, der trækker mod anomi, og virkemidler der trækker mod fremmedgørelse, 
håbede vi på at kunne finde en balance, der gav spilleren en følelse af at være i flow for at kunne 
give vedkommende optimaloplevelser. Dette var vi opmærksomme på i følgende afsnit, hvor vi 
undersøgte, hvilket dele spillet mere specifikt skulle bestå af, samt hvordan det skulle udformes.  
 
2.3 Spillets opbygning 
Vi vil i dette afsnit redegøre for de designvalg, vi foretog til spillet. I starten af designprocessen 
havde vi en grundidé til spillet, med hvilken vi supplerede teorien om game design patterns, som 
gennemgås i bogen ”Patterns in Game Design” af spilforskerne Staffan Björk (Jerkbrant, 2011) og 
Jussi Holopainen. (Gamasutra, 2012) Eftersom vores spilkoncept var meget simpelt, benyttede vi 
kun få af de design patterns, som præsenteres i ovenstående bog, hvilke fremhæves i følgende afsnit. 
Ligeledes inddrages de overvejelser, vi gjorde os, ud fra kommentarerne i fokusgruppeinterviewet.  
 
Da vi i starten af designprocessen gik i gang med at udvikle konceptet til vores spil, havde vi en 
overordnet grundidé til spillet. Spillerne skulle, imens de oplevede Chokolade Festivalen, finde og 
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scanne nogle QR-koder med deres smartphone, som skulle indløse en eller anden form for præmie, 
når de havde fundet alle koderne. Hvis spillerne ikke kunne finde dem, skulle de have mulighed for 
at få hjælp til det. Ligeledes ville vi gerne inddrage et element, der skulle øge spillernes kendskab 
og viden til chokolade. Dette var udgangspunktet for vores spilkoncept.  
 
Et game design pattern, som inspirerede os til at udvikle vores spilkoncept, var collection. Dette 
pattern går ud på, at en spiller skal finde flere forskellige ting, der tilsammen udgør en samlet 
enhed. En måde at benytte collection på er ved, at det skal være det endelig mål for spilleren. Når 
man således har fundet alle delmål i spillet, vil de tilsammen udgøre en helhed, der er spillets 
endelige mål. (Björk og Holopainen, 2004: 295) 
 
Ud fra denne teori besluttede vi os for, at vores spil skulle indeholde fem QR-koder, der som en 
helhed var målet i spillet. Hertil overvejede vi nøje, hvilket symbol QR-koderne skulle symboliseres 
med. Vores oprindelige overvejelser var bl.a., at man skal skulle indsamle nogle chokolademønter. 
Dog blev der i fokusgruppeinterviewet foreslået, at spillerne kunne indsamle chokoladestykker, som 
til sidst ville udgøre en hel plade chokolade. Med inspiration herfra samt fra teorien om collection 
besluttede vi os altså for at placere fem QR-koder, repræsenteret som chokolader, rundt omkring på 
Chokolade Festivalen, som spillerne skulle finde og scanne med deres smartphone for at 
gennemføre spillet. Når spillerne således havde fundet og scannet en QR-kode, kunne de gå videre 
til at finde den næste, for således til sidst at have nået spillets mål. Dette mål var dermed hele 
drivkraften for at spille spillet, mens vi brugte delmålene til at opretholdte spillernes motivation 
igennem spillet.  
 
Freedom of choice er et andet game design pattern, der giver spilleren mulighed for selv at vælge 
nogle ting i spillet. Effekten af spillerens trufne valg skal virke meningsfulde, således at spillerne 
føler, at de har medvirket til at influere udfaldet af spillet. (Björk og Holopainen, 2004: 205) 
Eftersom vores spil var relativt simpelt, var det begrænset, i hvor høj grad spillerne kunne få 
muligheden for selv at træffe valg i spillet. Vi syntes dog alligevel, at freedom of choice medvirkede 
til at opretholde spillernes motivation for spillet, idet de kunne føle en form for frihed ved selv at 
vælge nogle ting. Derfor besluttede vi at gøre det valgfrit for spillerne at vælge, hvilken QR-kode de 
ville finde hvornår. I applikationens spilmenu placerede vi derfor et chokolade symbol for hver af 
de fem QR-koder, som spillerne kunne trykke sig ind på, afhængig af hvilken de ville finde først. 
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Spillerne blev på denne måde ikke trukket igennem en klarlagt rute, men de havde således selv 
mulighed for at beslutte rækkefølgen. 
 
Eftersom spillerne nu selv kunne vælge, hvilken QR-kode de ville finde, var det essentielt for os, at 
spillerne skulle have et klart overblik over, hvilke QR-koder de havde scannet. Vi besluttede derfor, 
at når en spiller havde fundet og scannet en QR-kode, blev symbolet for den pågældende QR-kode i 
spilmenuen gjort transparent, imens fremskridtet blev gemt. På denne måde kunne spillerne holde 
øje med hvilke QR-koder, der var fundet, og hvilke der ikke var, så spillet blev mere overskueligt, 
samt at spillerne tydeligvis kunne se, at de bevægede sig mod spillets mål.   
 
Clues er et game design pattern, som giver spilleren information om, hvordan spillets forskellige 
mål kan nås. Det kan både bruges eksplicit og implicit, idet et eksplicit clue direkte fortæller 
spilleren, hvordan et mål nås, hvor et implicit clue først skal tolkes af spilleren, for at 
vedkommende kommer nærmere målet. (Björk og Holopainen, 2004: 90) Ud fra teorien om clues 
besluttede vi, at der bl.a. skulle implementeres et eksplicit clue i spillet, som havde til formål at 
vejlede spillerne til at nå et delmål i spillet, altså at finde én QR-kode på festivalen. I 
fokusgruppeinterviewet fik vi idéen med, at folk skulle have mulighed for at få ledetråde gennem 
spørgsmål om chokolade, hvis de ikke kunne finde QR-koderne. Vi besluttede derfor, ud fra teorien 
om clues samt ud fra fokusgruppeinterviewet, at implementere en mulighed for at få en ledetråd til 
hver QR-kodes side i spilmenuen, hvor spillerne skulle svare på et spørgsmål. Hvis de svarede 
rigtigt på spørgsmålet, fik de tildelt et kort med placeringen over, hvor den pågældende QR-kode 
befandt sig på festivalen. Hvis de svarede forkert, var de nødt til at finde QR-koden uden hjælp. Når 
de først havde svaret på spørgsmålet, kunne de ikke ændre deres valg og svare igen. På denne måde 
sikrede vi os, at der var udfordring i spillet. Hvis spillerne ikke selv kendte svaret, blev de således 
nødt til at søge efter den pågældende viden for at få ledetråden. Da handlingen ikke kunne gøres 
om, skulle de således nøje overveje, hvad de skulle svare. 
 
Andre beslutninger, som vi tog i udviklingen af spilkonceptet var bl.a., at når spillerne fandt og 
scannede en QR-kode, skulle de samtidig få oplåst en chokoladeopskrift. Hvis spillerne havde lyst, 
kunne de således benytte opskrifterne, når de kom hjem fra festivalen. På denne måde forsøgte vi at 
sikre os, at spillerne ikke slettede applikationen, lige så snart de forlod festivalen igen.   Idéen med 
opskrifterne fik vi desuden fra fokusgruppeinterviewet. Ligeledes valgte vi at implementere ekstra 
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QR-koder rundt omkring på Chokolade Festivalen med funfacts om chokolade. Disse var en ekstra 
aktivitet for de spillere, der havde lyst til mere underholdning i spillet. Spillerne kunne således 
sideløbende med, at de fandt og scannede de almindelige QR-koder, finde de andre QR-koder med 
funfacts, men dette var dog ikke en forudsætning for at spille spillet.  
 
Vi har nu redegjort og argumenteret for de designvalg, vi foretog til spillet, ud fra teorien om game 
design patterns samt ud fra de overvejelser vi gjorde os i fokusgruppeinterviewet i forhold til den 
grundidé, vi havde til spillet. Spillet er dermed bygget op på én måde, men kunne godt være bygget 
anderledes op, eller vi kunne have brugt flere game design patterns.  
 
2.4 Applikationens æstetiske design 
I dette afsnit vil vi gøre rede for nogle bevidste designmæssige valg omkring brugerfladen i 
applikationen med brugeren og omgivelserne i fokus. Vi har valgt at fokusere denne rapport 
omkring designet af spillet, medens datalogirapporten fokuserer mere på udviklingen af spillet og 
mobilapplikationen. Dette afsnit vil derfor være en opsummering af det æstetiske designvalg i 
udviklingen af mobilapplikationen, som vi foretog igennem processen, hvilket uddybes i 
datalogirapporten. Se derfor denne for en uddybelse af den følgende konklusion. 
 
Vi designede ikonet for applikationen og ligeledes navnet (Choko-appen) efter et princip om, at det 
skulle være klart, hvad applikationen skulle ”sælge”, og det skulle være let forståeligt. Vi udledte, at 
det var vigtigt, at det første skærmbillede, brugeren så, udstrålede overskuelighed og 
tilgængelighed, og designede derfor applikationens hovedmenu med dette i mente, så brugeren 
kunne få et hurtigt overblik over applikationens funktioner. Om det generelle design udledte vi, at 
det skulle være simpelt og overskueligt, og vi designede det derfor uden lyde og effekter samt med 
simplicitet i mente. Vi udledte derudover, at designet skulle være komfortabelt og tog derfor hensyn 
til den hot zone
4
, som brugere af mobiltelefoner mest oplagt befinder sig i ved at designe 
applikationens hovedfunktioner inden for denne, mens de mindre vigtige og sjældnere benyttede 
funktioner var placeret uden for zonen. Yderligere lavede vi forskel på størrelserne af knapperne, så 
de vigtige funktioner fremstod større end de mindre vigtige. Vi udledte, at designet skulle være så 
konsistent som muligt både stilmæssigt og funktionsmæssigt, hvilket gjorde applikationen 
                                                 
4
 Hot zonen er den ergonomisk mest behagelige zone, at navigere rundt i på en smartphone ved brug af tommelfingeren 
(Clark, 2010: 58) 
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overskuelig og letlæselig, og designede derfor de forskellige sider i applikationen i de samme farver 
samt med samme type knapper. Derudover designede vi applikationens mindre funktioner som 
hjælp og luk med velkendte symboler, som kunne gøre, at brugeren følte sig velkendt med 
applikationen. Derudover udledte vi, at applikationen skulle passe til den kontekst, den blev 
benyttet i, og vi designede derfor applikationen i farverne brun og beige samt med en top af 
smeltende chokolade, for at signalere et chokoladetema. 
 
2.5 Det endelige design 
Vi har nu gennemgået forskellige teoretiske felter for, hvordan man kan udvikle et spil i en 
mobilapplikation. Vi har igennem teorien fundet frem til et design, som består af relevante 
komponenter samt henvender sig til vores målgruppe. Vi vil i dette afsnit opsummere det, vi har 
fundet frem til for til sidst at give en fuldendt model af vores endelige udformning og design af 
mobilapplikationen. Det endelige design består både af informationssystemet samt spillet, hvilket 
derfor vil fremgå af hovedmenuen i modellen. Modellen vil ikke inkludere siderne i 
informationssystemet, da denne rapport udelukkende fokuserer på spillet, se derfor 
datalogirapporten for en model over dette. Applikationen kan yderligere downloades på Android 
Market ved søgning efter Choko-appen. Ønsker man at afprøve spillet, kan de nødvendige QR-
koder findes i Bilag 2-11. 
 
Igennem afsnittene ”2.1 Pervasive games”, ”2.2 Oplevelsen” ”2.3 Spillets opbygning” og ”2.4 
Applikationens æstetiske design” fandt vi frem til hvad vores spil overordnet skulle handle om, 
hvordan spillet skulle opbygges og udformes, samt hvordan det æstetiske design af applikationen 
skulle være. 
 
Vi udformede spillet som en skattejagt, hvor deltagerne skulle lede efter QR-koder, som de kunne 
scanne via mobilapplikationen. Spillet skulle derudover bestå af nogle opgaver, som testede 
deltagernes viden om chokolade. Deltagerne kunne vælge at spille skattejagten alene eller i grupper. 
Spillet skulle foregå over hele festivalen, og det skulle ikke begrænses tidsmæssigt udover inden for 
Chokolade Festivalens åbningstider. Dette gav de bedste muligheder for, at deltagerne kunne 
bevæge sig rundt på festivalen, samtidig med at de tog del i skattejagten, hvilket gjorde det muligt 
at skabe interaktion mellem festivalen og applikationen i stedet for at fjerne fokus fra festivalen.  
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Spillet skulle indeholde fem punkter, som gemte spillernes fremskridt. Disse punkter skulle være i 
form af fem chokolader, som skulle symboliseres på festivalen i form af fem QR-koder, som 
deltagerne skulle finde. Hvis deltagerne havde svært ved at finde QR-koderne, skulle de have 
mulighed for at få ledetråde vha. at svare rigtigt på spørgsmål om chokolade. Når chokoladerne var 
fundet, skulle deltagerne få oplåst chokoladeopskrifter. I tilfælde af at deltagerne fik problemer 
undervejs i spillet, havde vi implementeret en knap, der gav tilgang til reglerne for spillet. Som en 
ekstra funktion besluttede vi, at deltagerne skulle have mulighed for at finde og scanne ekstra QR-
koder, hvilket gav funfacts omkring chokolade, som deltagerne kunne benytte, hvis de ønskede at 
forlænge spiloplevelsen. 
 
Vi designede applikationen simpel og overskuelig. Applikationens hovedfunktioner udformede vi 
større end de mindre funktioner samt inden for den mest brugte zone på mobiltelefonen, for at gøre 
designet så komfortabelt som muligt. De mindre funktioner designede vi med velkendte symboler, 
så brugeren følte sig velkendt med applikationen. Udseendet igennem applikationen designede vi så 
konsistent som muligt, for at fremme overskueligheden, samt i et design, der passede til den 
kontekst applikationen skulle anvendes i, nemlig Chokolade Festivalen. 
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Model over spillet 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
            Figur 2: Dette billede viser en model over spillet og dets funktioner  
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3 Spillet til eventen 
Vi har nu designet applikationen, og næste skridt er at implementere den på festivalen. Ved 
implementeringen ønskede vi som beskrevet at påvirke deltagerne til at få en oplevelse samt til at 
anvende applikationen i samspil med festivalen. Vi vil i det følgende undersøge, på hvilken måde vi 
kunne påvirke deltagerne, og hvordan festivalens sted og rum havde betydning for de besøgendes 
oplevelse. Til slut vil vi beskrive, hvilken markedsføringsstrategi vi har valgt til at ramme vores 
målgruppe på Chokolade Festivalen.  
 
3.1 Event, performance og performativ 
For at undersøge hvordan vi kunne påvirke deltagerne, var det nødvendigt at finde frem til, 
hvordan denne påvirkning skulle og kunne finde sted. Vi vil i det følgende starte med at redegøre 
for begrebet ”event”, samt på hvilken måde Chokolade Festivalen er en event. Herefter vil vi 
forsøge at definere vores designs rolle i forhold til eventen i en diskussion af begreberne 
”performance” og ”performativ”. Sidst vil vi, ved hjælp af begreber om events og performances, 
beskrive, hvordan vi ønskede at påvirke eventen og deltagerne.  
 
3.1.1 Event 
Ordet ”event” stammer fra det samme engelske ord og er en form for begivenhed. (Fremmedord.dk) 
Ordet ”begivenhed” defineres i Politikens Nudansk Ordbog som, ”Noget som sker, og som man 
bemærker fordi det adskiller sig fra el. afbryder almindelige dagligdags hændelser.” (Becker-
Christensen, 2001: 130)  
 
Fabian Holt, lektor i kommunikation, virksomhed og informationsteknologier på Roskilde 
Universitet (Roskilde Universitet), har skrevet en tekst omkring eventgenre. Han omtaler teksten 
som et arbejdspapir, og det kan derfor ikke bruges som en videnskabelig tekst, men vi mener, at det 
inddeler events i nogle relevante dele, og at det kan bruges som retningslinje for at kategorisere en 
event. Vi vil i de følgende afsnit anvende teksten, men med det i mente at kategoriseringerne er 
vejledende. 
 
En event kan have forskellig varighed og mobilitet, hvilket Fabian Holt inddeler i tre forskellige 
kategorier. Den singulære event, den delvist singulære event og den multiple event. Den singulære 
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event foregår over kort tid, eksempelvis et par timer, og finder sted på et meget lille område, som et 
enkelt rum. Den delvist singulære event varer en smule længere, men stadig ikke mere end en dag, 
og foregår over et større område, hvor der sker ting forskellige steder samtidig. Den multiple event 
foregår også over et større område og varer samtidig længere tid (flere dage). Eksempler på den 
multiple event ville være en festival eller messe. (Holt, 2010: 27-28) Chokolade Festivalen passer 
ind under den sidste kategori for varighed og mobilitet, da den foregår over flere dage, og der sker 
forskellige ting rundt omkring på området samtidig – i form af foredrag, konkurrencer samt en 
masse boder.  
 
Events bruges ofte til at reklamere for et produkt eller formidle et budskab men bruges også i 
stigende grad på mindre kommercielle områder som leg, kunst og underholdning. Et eksempel på en 
underholdende event kan være en koncert eller festival, hvor formålet er at give deltagerne en god 
oplevelse. (Holt, 2010: 19) Til Chokolade Festivalen er der et aspekt af underholdning i form af 
konkurrencer og foredrag og en prisoverrækkelse, som publikum kan beskue, hvilket er 
ukommercielt på den måde, at det underholder publikum. Men disse aspekter er samtidig 
kommercielle, da de promoverer udstillerne og chokolade samt informerer deltagerne om 
chokoladerelaterede emner. Derudover er fokus på festivalen også at sælge chokolade samt 
redskaber til køknet. I disse forbindelser optræder et kommercielt aspekt i form af at reklamere for 
chokoladen og producenterne, ved at skabe information og fokus på køb af chokoladen. Chokolade 
Festivalen er derved mest kommerciel.  
 
Det er i denne forbindelse relevant at diskutere, om det er gyldigt at kategorisere en kommerciel 
event som en festival? En festival defineres i Politikens Nudansk Ordbog som: ”Et arrangement 
hvor mange mennesker samles om et bestemt emne; ofte et tilbagevendende arrangement”. (Becker-
Christensen, 2001: 378) Ifølge denne beskrivelse kan Chokolade Festivalen altså godt være en 
festival. Man kan dog argumentere for, at en festival ofte forbindes med underholdning, f.eks. med 
elementer af musik og optrædener, og at det muligvis er mere gyldigt at kategorisere Chokolade 
Festivalen som en messe. I Politikens Nudansk Ordbog defineres ”messe” som: ”Et stort marked 
hvor mange producenter og forhandlere viser deres varer”. Som eksempler på messer gives: 
handelsmesse, varemesse og modemesse. (Becker-Christensen, 2001: 894) Handelsmesse har en 
yderligere definition i Politikens Nudansk Ordbog (varemesse og modemesse har ikke): ”En stor 
udstilling hvor mange producenter og forhandlere af en bestemt varegruppe viser deres varer, og 
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hvor der laves aftaler om handler.” (Becker-Christensen, 2001: 556) Chokolade Festivalen består af 
en masse producenter af chokolade, som viser deres varer frem og forsøger at sælge dem samt 
etablere nye kunder. Chokolade Festivalen kan derfor med sikkerhed kategoriseres som en messe 
eller en handelsmesse.  
 
Hvorfor har Chokoladeselskabet så valgt at kalde eventen for en festival, og er dette også gyldigt? 
Chokoladeselskabets egen begrundelse er, at det lyder sjovere end en messe, men at de derudover 
ikke har nogen specifikke overvejelser bag navnet. I samtaler med Chokoladeselskabet gjorde de 
det klart, at deres formål er at udbrede kendskabet til god kvalitetschokolade, og da 
Chokoladeselskabet er en nonprofit virksomhed, kan man argumentere for, at de i sig selv ikke har 
noget kommercielt formål. Yderligere består eventen som førnævnt af et underholdningselement i 
form af konkurrencer mv. Hvis man tager udgangspunkt i Chokoladeselskabets formål, kan man 
argumentere for, at de, for at skabe den event med mest potentiale til at udbrede kendskabet til god 
kvalitetschokolade, har valgt at inddrage både underholdningselementer samt kommercielle 
elementer, uden at formålet med eventen er handel af chokolade. Da Chokoladeselskabet som 
eventholdere ikke selv vinder profit, kan man derfor argumentere for, at det også er gyldigt at 
kategorisere eventen som en festival. 
 
3.1.2 Performance 
Vi har nu defineret, hvad en event er, og analyseret, hvilken type event Chokolade Festivalen er. Vi 
ønskede, at vores design skulle påvirke deltagerne på eventen, og vi vil derfor undersøge, hvad 
vores designs rolle kunne være på denne. En måde, hvorpå man kan påvirke en event, er ved at 
skabe en performance, og det er derfor relevant at kigge nærmere på begrebet ”performance”, og 
hvordan dette passer til den situation, vi ville skabe. 
 
I Politikens Nudansk Ordbog defineres ”performance” som: ”En kunstnerisk aktivitet udført foran et 
publikum”. (Becker-Christensen 2001: 1051) I ”Værk som handling” udtrykker forsker i 
kunsthistorie Camilla Jalving (Fagboginfo.dk, 2011) lignende, ved at mange forbinder ordet 
”performance” med det engelske udtryk to perform, som handler om at udføre noget og at spille en 
rolle. Ifølge Camilla Jalving handler performance om nærvær, subversion, relationalitet og 
præsentation. Nærvær lægger sig til begrebet live, som er et udtryk for, at performancen finder sted 
nu og her foran et publikum. Subversion handler om at ændre på noget eksisterende – at tage noget 
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ud af dets oprindelige kontekst og skabe en ny sammenhæng/situation. Relationalitet handler om, at 
performancen skabes i relation til betragteren, og at dennes opfattelse af performancen er med til at 
definere performancen, som følgende citat beskriver: (Jalving, 2011: 32-40) ”En performance er 
ikke et objekt, men en handling, som […] udfolder sig mellem en aktør og et publikum.”(Jalving, 
2011: 40) Det sidste begreb præsentation handler om, at en performance defineres ud fra dens 
udtryk, den måde den fremfører indholdet på, og ikke det den handler om. (Jalving, 2011: 41) 
 
Forholder vi os til de fire begreber, skal en performance altså bestå af en aktør, som igennem en 
præsentation skaber en ny virkelighed/situation for et publikum. I vores tilfælde ønsker vi ikke selv 
at præsentere noget, vores produkt præsenterer derimod sig selv. Vi har en rolle i at fortælle 
publikum om vores applikation og eventuelt hjælpe dem med at downloade den, men publikum skal 
selvstændigt anvende applikationen. Vi kan derfor ikke kalde os selv for aktører og definere vores 
design som en performance. Men da vi ønsker at skabe en situation, hvor noget præsenteres for et 
publikum, kan man stadig drage paralleller til en performance, og man kan derfor argumentere for, 
at vi vil skabe noget, der minder om en performance og altså er performancelignede. Camilla 
Jalving mener, at man til dette kan anvende adjektivet performativt, men hun siger også, at dette ord 
ofte bliver brugt løseligt: (Jalving, 2011: 46) ”Som Richard Schechner meget rigtigt har peget på, 
bruges begreberne performativ og performativitet ofte løseligt for at betegne noget, der er som en 
performance uden formelt og i genremæssigt forstand at være en performance. [red. Disse ord] 
[…] kan tillægges mere præcise betydninger end blot dette […]”(Jalving, 2011: 29) Ifølge citatet er 
det altså muligt at give en mere præcis definition af begrebet performativt, hvilket gør det muligt at 
analysere, hvorvidt det, vi vil skabe, virkelig er performativt. 
 
3.1.3 Performativ 
Udover at performativ er et adjektiv, kategoriserer Camilla Jalving ordet som et substantiv, der 
betegner en sprogvidenskabelig kategori. Substantivet et performativ beskrives som en performativ 
ytring, hvilket er en udtalelse, der sigter mod at have en effekt. Performative ytringer handler om 
den handling, der ligger i selve ytringen. Camilla Jalving bruger et eksempel af den britiske 
sprogforsker John Langshaw Austin (Encyclopedia of World Biography, 2006), om det tidspunkt 
hvor et par vies og siger ”Ja” til præsten. Den performative ytring, at sige ”Ja” til at blive gift, 
refererer til handlingen, der ligger i ytringen, at man bliver gift, i og med at man faktisk bliver gift. 
(Jalving, 2011: 46-47) ”At noget er performativt betyder i den forstand bare, at dets betydning er 
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selve handlingen, at ytringen er sin egen betydning frem for at referere til en betydning uden for sig 
selv.” (Jalving, 2011: 51) Performativer handler altså om akten udledt af ytringen.  
 
Performativer beskrives som enten vellykkede eller mislykkede. For at en performativ ytring skal 
være vellykket, skal den siges med de rette intentioner samt under de rette omstændigheder. Med 
dette menes, at en løgn, der ikke fører til den handling, ytringen refererer til, ikke er en performativ 
ytring, samtidig med at ytringen mister sin betydning, hvis den ikke siges på det rigtige tidspunkt og 
foran de rigtige mennesker. Dette kunne eksempelvis være et løfte, der ikke bliver sagt til den 
person, løftet menes til. (Jalving, 2011: 46-51) 
 
Camilla Jalving slutter sin tekst med at beskrive, at hun mener, at man også kan bruge begrebet 
performativ som et analytisk begreb i det visuelle felt til også at beskrive visuelle ytringer. (Jalving, 
2011: 66) Hvis vi bliver ved eksemplet at blive viet, kunne en visuel ytring være at tage ringen på. 
Denne ytring referer til handlingen at blive gift, på samme måde som ordet ”Ja” ville gøre det. 
 
Efter at have beskrevet substantivet ”performativ” er det muligt at diskutere betydningen af ordet 
både som substantiv og adjektiv. Vi ønsker at skabe en situation, der er performancelignende, som 
adjektivet henfører til. Men ved at bruge substantivet er det muligt at beskrive, hvordan vi kan 
skabe denne situation. Vi stræber ikke efter at fremprovokere verbale performative ytringer, men vi 
ønsker at skabe nogle visuelle performative ytringer, i og med at vi ønsker at fremprovokere nogle 
handlinger, som er udledt af disse ytringer. Vi ønsker at ændre den situation, deltagerne er i, hvor de 
bevæger sig fra bod til bod rundt på festivalen og smager og køber chokolade til en mere digital 
oplevelse, hvor de bruger deres mobiltelefon til at bevæge sig rundt på festivalen samt opleve 
boderne og de ting, der finder sted. Denne handlingsændring ønsker vi at skabe ved den tilhørende 
visuelle performative ytring, deltagerne skal udføre, ved at anvende applikationen. 
 
Herved skaber vi altså ikke en performance, da vi ikke er aktører, men vi skaber en performativ 
situation, ved at deltagerne foretager nogle visuelle performative ytringer, som ændrer den situation, 
de er i. Deltagernes rolle er i denne forbindelse meget relevant. Camilla Jalving beskriver i ”Fra 
Objekt til Begivenhed – om beskueren som deltager i udstillingens rum”, at publikum kan være 
medskaber af en performance. Hun bruger et eksempel om en udstilling af Felix Gonzalez-Torres 
med titlen ”Untitled (placebo)”. Udstillingen bestod af en stor mængde bolsjer, og publikum blev 
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medskabere ved at tage et bolsje fra udstillingen på opfordring af et skilt på væggen. Betydningen 
af udstillingen, beskriver Camilla Jalving, kan være flere ting: Felix Gonzalez-Torres kæmpede det 
sidste stykke tid af sit liv med sygdommen AIDS, derfor mener Camilla Jalving, at udstillingen kan 
være et billede på hans erfaringer med sundhedssystemet. I dette tilfælde skulle bolsjerne 
symbolisere medicin, som havde en placeboeffekt jf. titlen på udstillingen. Et andet forslag, Camilla 
Jalving fremstiller, er en mere sanselig tolkning. Udstillingen kan handle om erotik, ved at der 
opstår en overskridelse af kroppens grænser, igennem det at sutte på bolsjet, som Felix Gonzalez-
Torres selv beskriver som en andens krop. (Jalving, 2006: 140-142) Det essentielle ved dette 
eksempel er, hvordan publikum har indflydelse på udstillingen. Camilla Jalving skriver:  
 
”Det er imidlertid helt afgørende, at ingen af disse betydninger kan betragtes adskilt fra 
den handling, som kunstneren gennem værket lægger op til. Værkets indhold eksisterer 
med andre ord ikke adskilt fra værkets brug, men bringes til live, idet beskueren tager 
del.” (Jalving, 2006: 142) 
 
Og efterfølgende skriver hun:  
 
”med Gonzalez-Torres’ værk på nethinden […] kompliceres den vante forestilling om, 
hvem der taler og hvem der lytter i udstillingens rum en hel del. For hvis beskueren er 
deltageren, hvem er det så, der skaber fortællingen? Beskueren vil være det oplagte 
svar, eftersom det er beskueren, der gennem sine konkrete handlinger fylder det 
mulighedsrum ud, som værket lader stå åbent. Beskueren bliver i et sådant scenario en 
partner, en medsammensvoren, den anden del i et forhold […]. Hermed ikke sagt, at 
beskueren, […] er værkets egentlige forfatter. […] det er kunstneren eller værket, der 
udstikker rammerne for deltagelse […].” (Jalving, 2006: 143-144)  
 
Af dette kan man altså udlede, at der eksisterer en forfatter/kunstner, som præsenterer noget, og i 
dette kan lægge op til en handling fra publikum, på en måde så disse bliver medskabere.  
 
Camilla Jalvings synsvinkel er meget relevant i forhold til den situation, vi ønskede at skabe. Vi er 
de egentlige forfattere/kunstnere af den performative situation, da vi har skabt designet og har 
foretaget overvejelserne omkring formålet med designet. Men samtidig opfordrer vi igennem vores 
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design til nogle handlinger fra publikum. Den performative situation kan ikke fungere uden 
publikum men skabes igennem deres deltagelse. Vi ønsker, at deltagerne skal opleve Chokolade 
Festivalen på en ny måde igennem en teknologi, men hvordan deltagerne bruger applikationen har 
stor betydning for, hvordan applikationen virker på festivalen. Vælger deltagerne for eksempel at 
downloade applikationen men derudover ikke at anvende den, ændres deres situation ikke. 
Anvender deltagerne applikationen, kan de vælge udelukkende at kigge på applikationen ved at gå 
målrettet efter at finde QR-koder, men derudover glemme selve festivalen, hvilket vil fjerne fokus 
fra den. Eller de kan vælge at bruge applikationen i samspil med festivalen, ved at de kigger på 
applikationen, imens de bevæger sig rundt og oplever festivalen. Deltagerne har derfor en afgørende 
betydning for den performative situations tilblivelse og betydning.  
 
3.1.4 Spillets indflydelse 
Vi har nu defineret, at vi ønsker at skabe en performativ situation, og vi kan herved analysere 
hvilken indflydelse, vi via denne kan have på eventen og deltagerne. For at definere denne 
indflydelse er det relevant at bruge nogle begreber om performances og events. Vi har valgt 
begreber inden for tre områder, som, vi mener, beskriver den indflydelse, vi ønsker, på bedst mulig 
vis; typen af performance, det sociale felt på eventen samt deltagernes fokus under performancen. 
Selvom vi ikke vil skabe en event eller performance men en performativ situation, er begreberne 
relevante, da man kan argumentere for, at de kan bruges til at beskrive den situation, vi vil skabe. 
 
Professor i performance studier Richard Schechner (Tisch) definerer tre typer af performances; den 
rituelle performance, den æstetiske performance og den sociale performance. Hvilken performance 
man har med at gøre, kan man definere ud fra, hvor vidt de involverede påvirkes under 
performancen. (Schechner, 2003: 194) Under en performance oplever man ifølge Richard 
Schechner en transformation eller en transportation. Disse begreber hænger sammen med en 
definition udviklet af etnolog og folklorist Arnold van Gennep (Encyclopædia Britannica), som 
socialantropolog Victor Turner (Motzfeldt, 2011) beskriver og fortolker i “Liminal to Liminoid, in 
Play, Flow, and Ritual: An essay in comparative symbology”. Her beskriver Victor Turner, at man 
kan gennemgå en liminal eller liminoid fase. Forskellen på disse faser er, hvordan man påvirkes: 
“Optation pervades the liminoid phenomenon, obligation the liminal. One is all play and choice, an 
entertainment, the other is a matter of deep seriousness […]” (Turner, 1974: 74) Under den 
liminale fase påvirkes man altså på længere sigt, medens man under den liminoide fase kun 
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påvirkes i mindre grad/foreløbigt. Richard Schechner skelner ikke mellem den liminale og den 
liminoide fase (men bruger fællesbetegnelsen liminal), men han foretager samme opdeling mellem 
foreløbig og permanent påvirkning, hvilket er det, han kalder transformation og transportation. 
”During the liminal phase, the actual work of rites of passage takes place. In this time, in specially 
marked spaces, transitions and transformations occur.” (Schechner, 2002: 57) Faserne er 
højdepunktet på performancen og vil tit finde sted, når der sker noget gennembrydende i 
performancen. Transformation er en større og længere varig ændring, hvor der ikke er nogen vej 
tilbage, og man er ændret permanent – dette kan for eksempel være ved en vielse, hvor gommen og 
bruden oplever en transformation, når præsten erklærer dem gift. Transportationen, er ikke ligeså 
permanent men medfører blot en kortere ændring i bevidstheden. (Schechner, 2002: 57-58 & 
Schechner, 2003: 191) Sammenligner man Victor Turners essay og Richard Schechners to tekster, 
er der altså slående ligheder, og man kan argumentere for at skelne mellem en liminal fase, hvor 
subjektet oplever en transformation og herved påvirkes permanent, og en liminoid fase, hvor 
subjektet oplever en transportation og påvirkes midlertidigt og i mindre grad. 
 
Vender vi tilbage til Richard Schechners begreber om performance typer, mener han, at disse kan 
sammenholdes med transformationer og transportationer, i forhold til hvem der påvirkes til at 
opleve disse. Under den rituelle performance påvirkes kun subjektet involveret i performancen. Ser 
man blandt andet på eksemplet med en vielse, gennemgår kun parret, der vies, transformationen, og 
det er derfor en rituel performance. Under den æstetiske performance påvirkes publikums 
bevidsthed, hvilket for eksempel kan være tilfældet under et trylleshow eller et teaterstykke. Og 
under den sociale performance påvirkes alle de involverede, dvs. både publikum samt de 
optrædende, hvilket for eksempel kan være tilfældet til en demonstration. (Schechner, 2003: 194)   
 
Vi ønskede at påvirke deltagerne til at opleve en transportation, en kortere ændring i bevidstheden, 
når de anvendte vores applikation. Denne ændring hænger sammen med Camilla Jalvings begreb 
Subversion, i og med at vi ønskede, at deltagerne igennem den performative situation skulle tages 
ud af den kontekst, de var i til Chokolade Festivalen, og opleve festivalen på en ny måde – igennem 
en teknologi. Da vi har analyseret og fundet frem til, at deltagerne er med til at skabe den 
performative situation og hermed er en form for aktører, kan man argumentere for, at de både er 
publikum samt optrædende. Yderligere eksisterer et publikum i form af deltagerne på festivalen, 
som ikke anvender vores applikation, men som betragter deltagere, der gør – disse påvirkes også i 
Projektrapport  Implementeringen af en mobilapplikation på Chokolade Festivalen 2012 29. maj 2012 
 
 
Side 46 af 74 
 
mindre grad. Og derudover er vi også selv en form for publikum, som betragter deltagerne i den 
performative situation. Vi skaber derfor en social performativ situation, ved at både publikum samt 
optrædende påvirkes. Denne definition er relevant, da den konkluderer, hvem vi ønsker at påvirke, 
samt i hvor høj grad de påvirkes. 
 
Ifølge Fabian Holt kan en event høre under tre forskellige typer af sociale felter: Fritid og kultur i 
det offentlige rum, familie, eller arbejde og erhverv. (Holt, 2010: 25) Vores målgruppe er 
deltagerne, som kommer til Chokolade Festivalen i deres fritid, og eventen hører derfor under det 
sociale felt fritid og kultur i det offentlige rum. Dette er en relevant definition, da den indflydelse, vi 
kan have på deltagerne, afhænger af den situation, de er i. Var det for eksempel business folk, der 
var til en event af arbejdsrelaterede årsager, kan man forestille sig, at det ville være sværere at 
påvirke dem, fordi de havde specifikke formål på festivalen samt måske havde travlt og derfor ikke 
havde tid til at hygge sig med et spil. Derimod kan man forestille sig, at deltagere, som tager til en 
event i deres fritid, har mere overskud og tid til at lege. I denne forbindelse er det relevant at se på 
en anden af Fabian Holts definitioner. 
 
Det er nemlig muligt at bestemme, hvilket fokus vi ønskede, at de involverede i den performative 
situation skulle have. Her præsenterer Fabian Holt også tre forskellige former: Udstilling, leg eller 
sceneperformance. Udstilling har fokus på at fremvise en eller flere genstande i et rum, leg har 
fokus på de involveredes deltagelse og interaktion, mens sceneperformance er koncentreret omkring 
et show. Fabian Holt pointerer, at kategorierne ofte blandes, men at der for det meste er mere fokus 
på det ene end det andet. (Holt, 2010: 30-31) Ser man eksempelvis på teorien af Camilla Jalving, 
hvor kunstneren opfordrer til deltagelse under en udstilling, er fokus både på udstilling samt 
deltagelse – man kan dog diskutere, om denne deltagelse er ”leg”. I vores tilfælde er Fabian Holts 
kategori (leg) imidlertid rammende, da vi ønskede, at deltagerne skulle tage del i den performative 
situation ved at spille et spil, hvilket kan kategoriseres som leg.  
 
Vi kan sidst konkludere, at vi altså ønskede at influere eventen ved at skabe en social performativ 
situation, som skulle påvirke deltagerne, både i form af publikum og de optrædende, til at opleve en 
kortere ændring i bevidstheden igennem leg i fritiden, ved at de blev taget ud af den oprindelige 
situation, de var i på festivalen og oplevede festivalen på en ny måde, som de selv var med til at 
skabe.  
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I vores analyse af resultaterne, som vi opnåede ved implementeringen af vores design på festivalen, 
var denne konklusion relevant. Vi skulle analysere, om deltagerne havde fået en oplevelse igennem 
spillet, og hermed om de altså var blevet påvirket af den og havde oplevet en ændring i 
bevidstheden. Yderligere skulle vi analysere, om applikationen havde haft den påvirkning, at 
deltagerne havde flyttet fokus fra festivalen til applikationen eller havde brugt applikationen i 
samspil med festivalen. Det var i disse sammenhænge relevant, at vi vidste, hvem vi kunne påvirke 
igennem vores applikation, samt på hvilken måde de kunne påvirkes. Yderligere var det væsentligt, 
at vi havde konkluderet, at deltagerne var med til at skabe den performative situation, hvilket betød, 
at påvirkningen, vores applikation havde, blev defineret af deltagerne og var forskellig afhængig af 
den betydning, deltagerne gav den. 
 
3.2 Markedsføring  
I forhold til at markedsføre vores applikation til festivalen var det nødvendigt at overveje, hvad der 
ville appellere til vores målgruppe og få dem til at bruge vores applikation. I vores 
målgruppeanalyse fandt vi frem til, at brugerne af applikationen går op i kvalitetschokolade. 
Derudover er de nysgerrige og åbne overfor at få en ny oplevelse og prøve nye ting. Dette ville vi 
tilgodese i vores markedsføring ved at lægge vægt på oplevelsen, som deltagerne ville få ved at 
downloade og anvende vores applikation.  
 
På Chokolade Festivalens hjemmeside blev vi skrevet ind som en del af boderne og fremstod på 
oversigten over udstillere med titlen: ”RUC Design og IT - Chokolade App”. Dette havde formålet 
at gøre opmærksom på vores tilstedeværelse. En måned inden festivalen fik vi printet en beskrivelse 
i nyhedsbrevet. Formålet med teksten var at skabe nysgerrighed og viden omkring vores 
applikation.  
 
Derudover fik vi lavet t-shirts, med formålet at skabe nysgerrighed for vores applikation for dem 
der ikke kendte til applikationen, at skabe informationer omkring download af applikationen, samt 
at skabe opmærksomhed omkring os selv, så brugerne vidste, at de skulle henvende sig til os 
vedrørende applikationen. T-shirtene blev designet med teksten ”CHOKOLADE FESTIVAL 2012” 
på bagsiden og teksten ” HENT CHOKO-APPEN TIL ANDROID OG BLIV KLOGERE PÅ 
CHOKOLADE” på forsiden, samt en stor QR kode, som linkede til Android Market, hvor vores 
applikation kunne downloades, på begge sider. ”BLIV KLOGERE PÅ CHOKOLADE” skulle 
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dække over både de opskrifter og funfacts, man fik ud af spillet, samt de informationer man fik 
omkring festivalen. 
 
 
Figur 3: Billeder af forsiden (til venstre) og bagsiden (til højre) på den t-shirt, vi bar til festivalen 
 
Fire plakater blev hængt op på festivalen, med det formål at skabe opmærksomhed omkring og 
interesse for applikationen samt få folk til at downloade den. Vi ønskede at lægge vægt på 
oplevelsen, man fik af applikationen for at ramme målgruppen. Dette gjorde vi med teksten: ”Kan 
du finde alle chokoladerne? Hold øje med QR koderne på festivalen!” Hermed forsøgte vi at skabe 
nysgerrighed fra deltagerne, da den lægger op til at give dem en oplevelse. Sidst ville vi gøre det 
nemt for deltagerne at få adgang til applikation, hvilket vi gjorde med en stor QR kode samt teksten 
”Download her: [QR kode] eller find den på Android Market”. Nederst til højre gjorde vi 
opmærksom på, at vores applikation var til Android, så vi kun fangede målgruppen med Android 
telefoner.  
 
Nederst til venstre stod, at deltagerne kunne vinde billetter til næste års festival, hvis de henvendte 
sig hos os. Dette havde ikke formålet at få deltagerne til at bruge applikationen og havde på denne 
måde ikke nogen relation til målgruppen men var en metode, vi valgte at benytte for at få folk til at 
udfylde et spørgeskema om brugen af applikationen, som vi kunne evaluere efterfølgende. Vi var 
opmærksomme på en fejlkilde i forhold til, at nogle deltagere muligvis ville henvende sig og kun 
downloade applikationen, når de hørte, at de kunne vinde, hvilket ikke var, hvad vi ville bygge 
vores markedsføring på. Det kunne give os flere brugere af applikationen, men vi risikerede 
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samtidig, at nogle blot ville hente applikationen uden at bruge den og udfylde spørgeskemaet 
usandfærdigt, hvilket kunne give os falske resultater ved evaluering. Dette var vi derfor være 
opmærksomme på i vores evaluering.  
 
 
Figur 4: Billedet af plakaten vi designede og hængte op på festivalen for at reklamere for vores applikation 
 
4 Evaluering 
Vi vil i de følgende afsnit evaluere vores projekt. Vi vil starte med at fremlægge vores resultater fra 
spørgeskemaet samt observationer og samtaler, og efterfølgende analysere og diskutere disse i 
sammenhæng med vores formål. Efterfølgende vil vi konkludere på disse resultater i forhold til 
vores problemformulering, og afslutningsvis vil vi præsentere vores yderligere overvejelser, hvad vi 
kunne have gjort anderledes samt ved videre undersøgelser i en perspektivering over hele projektet. 
 
4.1 Spørgeskema 
4.1.1 Resultater 
Spørgeskemaundersøgelsen blev besvaret af 58 personer i tidsrummet d. 10. marts kl. 11-17 og d. 
11. marts. kl. 10-17. Dog er det kun 48 ud af de 58 besvarelser, der svarede på side to i 
undersøgelsen. Resultaterne fra side 1 blev altså vurderet ud fra 58 besvarelser, mens side 2 blev 
vurderet ud fra 48 besvarelser. Hvilke spørgsmål, der hørte under hvilken side, vil vi gøre klart i 
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gennemgangen af resultaterne. Vi modtog 35 besvarelser lørdag og 23 søndag. Det samlede antal 
besvarelser i forhold til antallet af personer, der havde downloadet vores applikation på festivalen, 
svarede til lidt over halvdelen. Undersøgelsen viste, at 95,83 % af respondenterne havde anvendt 
spillet. Da vores applikation også indeholdte et informationssystem, som vi ser på i 
datalogirapporten, er der en procentdel, der har anvendt denne del af applikationen og ikke spillet. 
Ud fra de 48 besvarelser, vi har fået omkring deltagelse i spillet, er det samlede antal deltagere af 
spillet altså 46. Gennemsnitsalderen for respondenterne var 31,6 år med flest svarpersoner i 
segmentet 20-29 år (44,8 % ud af 58 besvarelser). Spørgeskemaundersøgelsen skulle besvares hos 
os (ved vores bod) på festivalen. 
 
Første spørgsmål i undersøgelsen (side 1) lød, ”Hvordan er du blevet opmærksom på appen?”. Her 
svarede de fleste, at de enten var blevet opmærksomme på den via vores plakat ved indgangen, ved 
vores bod eller gennem os. Andre svarede, at det var gennem boderne, QR-koderne på gulvet, andre 
besøgende på festivalen eller via standoversigten, hvor vores bod var nævnt som ”Android 
Chokolade-app”, at de blev opmærksomme på applikationen. 
 
Det efterfølgende spørgsmål (side 1) var, ”Hvorfor har du downloadet appen?”. Til det svarede de 
fleste af respondenterne enten, at de downloadede den for sjov, for at vinde chokolade eller pga. 
informationssystemet. For eksempel var der svar som ”For at prøve noget sjovt og anderledes”, 
”For god info”, ”For at få en ekstra oplevelse med mit besøg på choko-festivalen”, ”For at få et 
fuldt udbytte af mit besøg” og ”Nysgerrighed”.  
 
Et af formålene med spillet i applikationen var at få de besøgende på festivalen til at udnytte 
festivalpladsen bedre og besøge nogle af de boder, der var knap så kendte. Men i forhold til 
besvarelserne omkring dette har 62 % svaret, at dette ikke var tilfældet. 25,86 % svarede ja og 10,34 
% svarede ved ikke (side 1).  
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Figur 5: Viser procentfordelingen af hvorvidt de besøgende mener, at applikationen har gjort at de har besøgt 
andre boder end de ellers ville 
  
Der var yderligere et spørgsmål, der spurgte ind til, om applikationen havde gjort dem klogere på 
chokolade (side 1) (se nedenstående graf). Her svarede 27,6 % nej, 20,7 % svarede ved ikke og 50,7 
% svarede ja. Omkring halvdelen af respondenterne har altså følt, at de har lært mere om chokolade 
ved at bruge vores applikation.  
 
 
Figur 6: Her ses respondenternes svar på om applikationen har gjort dem klogere på chokolade 
 
0,00% 
10,00% 
20,00% 
30,00% 
40,00% 
50,00% 
60,00% 
70,00% 
Ja Nej Ved ikke ? 
Har chokoappen gjort at du har 
besøgt andre boder end du ellers 
ville: 
0,00% 
10,00% 
20,00% 
30,00% 
40,00% 
50,00% 
60,00% 
Ja Nej Ved ikke 
Har applikationen gjort dig klogere på 
chokolade: 
Projektrapport  Implementeringen af en mobilapplikation på Chokolade Festivalen 2012 29. maj 2012 
 
 
Side 52 af 74 
 
Angående applikationen rent teknisk, var det de færreste, der havde problemer med den. 87,5 % 
svarede, at de ikke oplevede nogen komplikationer (side 2).  
 
 
Figur 7: Søjlediagram der viser fordelingen af deltagernes svar på, om de havde problemer med applikationen 
 
Vi gav sidst respondenten mulighed for at komme med kommentarer om problemer og 
forbedringer, og de relevante kommentarer, vi modtog, var:  
- ”Involvere boder mere: Spørgsmål, spil, gem QR-koder bedre, flere funktioner” 
- ”At det er selve standen, der skal scannes 
- ”Flere features end QR-koder. Omvendt er det også dejlig simpelt” 
- ”Evt. at ny info kommer direkte, når der er scannet en chokolade” 
- ”Endnu mere info om chokolade” 
- ”Nej, jeg synes ikke, at der var direkte problemer med app’en, men det var meget svært at 
finde/se QR-koderne” 
 
4.1.2 Diskussion 
I dette afsnit vil vi diskutere reliabiliteten og validiteten af vores spørgeskemaundersøgelse samt 
analysere de resultater, vi har fået.  
 
Hvis vi skal se på det antal af besvarelser, vi fik, kan der have været forskellige faktorer, der 
påvirkede dette. På Chokolade Festivalen havde vi vores egen bod, der var placeret ved indgangen 
ved siden af informationen. Det, samt at vi havde t-shirts på, der skabte opmærksomhed og 
reklamerede for vores applikation, kan have haft indflydelse på antallet af respondenter. Der var 
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mange besøgende, der forvekslede vores bod med en salgsbod eller informationen, og dette kan 
have gjort, at der var flere der henvendte sig til os, end der ellers ville.  
 
Til gengæld gik vi glip af mange besvarelser ved, at der var en del besøgende, der ikke havde en 
smartphone med Android eller helt manglede en smartphone. Derudover var det kun os, der kunne 
informere folk om spørgeskemaundersøgelsen, og det var derfor begrænset, hvor mange besøgende 
vi havde mulighed for at fange og få til at svare. For at lokke flere besøgende hen til os, havde vi, på 
de fire plakater vi havde hængende ved indgangen og vores bod, skrevet, at man havde mulighed 
for at vinde billetter til næste års Chokolade Festival, hvis man henvendte sig hos os. Vi oplevede 
dog ikke, at der var nogen der kom og forhørte sig om dette, muligvis fordi at denne tekst ikke var 
den mest i øjenfaldende på plakaten.  
 
Hvad angår frafaldet i undersøgelsen mistede vi som nævnt 10 besvarelser, da respondenterne til 
disse ikke var opmærksomme på, at undersøgelsen bestod af to sider. Omkring 17 % af de 
besvarelser vi modtog, kunne altså ikke bruges, når det kom til side 2. Dette skyldes højst 
sandsynligt, at det i undersøgelsen ikke var klart nok, at den bestod af to sider, hvilken vi formentlig 
kunne have undgået med et ”Side 1 af 2” på den første side. 
 
I forhold til den svarsituation respondenterne var i, da de skulle svare på undersøgelsen, var deres 
formål med at komme på Chokolade Festivalen at opleve denne, og dette var tydeligt hos nogle af 
respondenterne. Nogle af svarpersonerne gik meget overfladisk gennem undersøgelsen uden at læse 
og besvare spørgsmålene fyldestgørende, formentlig fordi at de gerne hurtigt ville videre og kun 
svarede, fordi de kunne vinde billetter til næste år.  Dette ses f.eks. ved en respondents svar på 
spørgsmålet ”Hvorfor har du downloadet appen?”, hvor der er blevet svaret ”ja”. Her havde 
personen altså ikke læst spørgsmålet grundigt nok. På den anden side var der også mange af 
deltagerne, der brugte længere tid på at besvare undersøgelsen, netop fordi de havde mulighed for at 
vinde billetter og derfor gjorde sig umage med svarene. Billetterne kan dog også have gjort, at nogle 
personer svarede meget positivt på undersøgelsen, fordi de har troet, at de undersøgelser med de 
mest grundige og positive svar havde en større chance for at vinde. 
 
Vi havde yderligere et ønske om, at applikationen skulle oplyse og informere de besøgende om 
chokolade, og dette ser også ud til at have virket efter hensigten, da over halvdelen af 
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respondenterne har svaret, at de er blevet klogere på chokolade. Dog var der stadig 48,3 %, der ikke 
mente, at der var nok information om chokolade i applikationen. 
 
I forhold til spørgsmålet om hvorvidt spillet i applikationen gjorde, at respondenterne havde besøgt 
andre boder, end de ellers ville, svarede over 25 % ja til dette spørgsmål. ¼ af respondenterne har 
altså brugt applikationen på en måde, så de kom rundt til flere boder. Over 60 % svarede dog, at det 
ikke var tilfældet – dette kan måske være fordi, at QR-koderne blev placeret på gulvet, og at 
respondenterne muligvis ikke har følt, at de har været rundt til forskellige boder men mere har 
bevæget sig rundt i rummet. En anden årsag kunne dog være, at mange ville have besøgt alle 
boderne på festivalen uden applikationen, og at vores applikation derfor ikke havde mulighed for at 
gøre en forskel hvad angik dette. En lille procentdel svarede ved ikke, og dette kan muligvis 
forklares ved, at det kan være svært at vide, hvordan man ville have bevæget sig rundt på festivalen, 
hvis man ikke havde haft applikationen.  
 
Hvad angår de tekniske problemer, som respondenterne angav, handlede det overvejende om 
startvanskeligheder i forhold til spillet. Spillet havde den ulempe, at man, udover at hente 
applikationen, også skulle hente en bestemt stregkodescanner for at spille, og dette gjorde muligvis, 
at vi mistede nogle deltagere, eller at det forstyrrede deres oplevelse af applikationen. Derudover 
valgte Google også at opdatere Android Market til Google Play dagene op til Chokolade Festivalen, 
(Sandal, 2012) og dette medførte, at man måtte igennem en lidt længere proces for at hente spillet. 
Heldigvis havde størstedelen af respondenterne dog ikke nogen problemer med applikationen. 
Derudover modtog vi forskellig forslag, til hvordan vi kunne have gjort applikationen og spillet 
mere brugervenligt, indholdsrigt og spændende, bl.a. ved at tilføje flere funktioner samt bedre 
information, om hvordan man kom i gang med spillet. 
 
I forhold til hvordan vores markedsføringsstrategi virkede, svarede størstedelen, at de fik øje på 
eller blev gjort opmærksom på vores applikation ved indgangen (gennem plakaterne samt os). 
Andre svarede, at de blev gjort opmærksomme på den gennem boderne, QR-koderne på gulvet eller 
andre besøgende på festivalen men dette var et mindretal. Da vores primære markedsføringsstrategi 
var vores plakater samt os selv, må denne siges at have virket efter hensigten. Resultatet af vores 
indsats, med at fange de besøgende ved at tage kontakt til dem, afspejlede sig yderligere i de 
svarmodtagelser, vi modtag lørdag i forhold til søndag. Der blev lagt mere arbejde i at fange de 
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besøgende lørdag, og dette ses tydeligt, ved at vi modtog flere besvarelser den dag, på trods af at 
festivalen havde længere åbent søndag.  
 
Ved spørgsmålet om hvorfor man havde downloadet applikationen, var de hyppigste svar, at det var 
for sjov og for at vinde chokolade. Flere andre svarede, at de installerede den fordi de mente at den 
kunne give dem en ekstra og anderledes oplevelse i forbindelse med Chokolade Festivalen, hvilket 
lige præcis var det vi ønskede med applikationen. Ideen om at fange de besøgende til at downloade 
applikationen ved at spille på nysgerrighed og oplevelse, syntes altså at have virket.  
 
I forhold til at undersøge den problemstilling, vi ønskede, var spørgeskemaet generelt effektivt, men 
med mangler. Det gav os mulighed for at undersøge, hvorvidt deltagerne havde anvendt spillet på 
den ønskede måde, men manglede uddybende spørgsmål omkring brugernes mening om spillet. 
Med hensyn til reliabiliteten af vores undersøgelse registrerede vi en del problemer i forhold til 
forståelsen af spørgeskemaet, hvorfor vi kunne udlede, at udformningen af det burde have været 
bedre.   
 
4.2 Observationer  
Eftersom vi befandt os på Chokolade Festivalen og var tilgængelige til at hjælpe og vejlede folk, 
hvis de havde komplikationer, kunne vi ikke undgå at ligge mærke til, hvordan folk spillede, og 
hvor lang tid de brugte på spillet, osv. Nogle spillere valgte endda at henvendte sig til os med 
positive kommentarer og/eller forbedringer til spillet, imens de spillede, eller når de svarede på 
spørgeskemaer. 
 
Vi observerede hovedsageligt, hvor lang tid spillerne var om at gennemføre spillet. Nogle personer 
brugte ikke mere end 5-15 minutter, fra de havde downloadet applikationen, til de havde 
gennemført spillet og kom derefter tilbage til vores stand for at hente deres præmie. I andre tilfælde 
observerede vi, at der gik op til flere timer, før spillerne henvendte sig i vores stand igen. Vi lagde 
også mærke til, om de spillede alene eller sammen med andre, hvor størstedelen spillede sammen 
med andre personer, imens kun få personer spillede alene. Når spillerne fandt QR-koderne og var i 
gang med at scanne dem, lagde vi mærke til, hvorledes nogle forbipasserende stoppede og iagttog, 
hvad spillerne lavede.  
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Som tidligere påpeget henvendte nogle spillere sig også til os med kommentarer tilknyttet spillet. I 
forhold til hvorledes forbipasserende iagttog spillerne, der scannede QR-koder, fortalte en spiller os, 
hvorledes folk tog kontakt til hende og spurgte, hvad hun foretog sig. Dette betegnede hun som 
”app-bonding”. 
 
Vi fik en gennemgående kommentar fra mange af de besøgende på Chokolade Festivalen, der ikke 
kunne downloade Choko-appen, fordi den kun var udviklet til Android. De kommenterede derfor, at 
vi også burde have lavet applikationen til andre platforme
5
. Disse var oftest besøgende med en 
iPhone. 
 
Der var to piger, der henvendte sig til os, fordi de havde problemer med at finde den sidste QR-kode 
for at gennemføre spillet. Vi havde til at starte med placeret fire ud af fem QR-koder på gulvet, 
imens den sidste hang på væggen. Da de fortalte, hvilke QR-koder de havde fundet, kunne vi regne 
ud, at den tilbageværende QR-kode var den, der hang på væggen, hvor de resterende lå på gulvet.  
 
Andre kommentarer var fra folk, der havde brugt boderne på Chokolade Festivalen som hjælp til at 
svare på ledetråds spørgsmålene. Der var f.eks. to spillere, der påpegede, at de havde spurgt boderne 
om hjælp til at svare på spørgsmålene. En anden spiller havde dog ligeledes søgt svar i boderne på 
et af spillets spørgsmål, hvor de dog ikke kunne hjælpe vedkommende. 
 
4.3 Diskussion: Deltagernes oplevelse gennem spillet på festivalen 
Vi vil i dette afsnit diskutere nogle af de oplevelser, folk har fået på Chokolade Festivalen gennem 
vores spil på baggrund af vores empiriske undersøgelser. Disse undersøgelser indebærer både 
spørgeskemaundersøgelser, observationer og samtaler med de besøgende. I denne sammenhæng vil 
vi diskutere, hvordan disse oplevelser og situationer har påvirket brugerens interaktion med 
festivalen, samt hvordan vi mener, dette påvirkede festivalen som attraktion. Ud fra dette ønsker vi 
at finde ud af, om spillet har virket efter hensigten. 
 
Ud fra vores spørgeskemaer kan vi konkludere, at deltagerne generelt har ønsket at få en oplevelse, 
da mange skriver, at dette er grunden til, at de har downloadet applikationen. Vi kan dog ikke helt 
konkludere, om deltagerne faktisk har fået en oplevelse og dermed har oplevet en ændring i 
                                                 
5 Platform betyder, inden for computerteknologi, et styresystem så som Windows. (Rouse B, 2006) 
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bevidstheden, da en fejlkilde i vores undersøgelse er, at vi ikke har spurgt deltagerne om dette. Den 
generelle respons på spillets oplevelse var positiv, men dette kan selvfølgelig også have noget at 
gøre med, at deltagerne fik en masse chokolade, når de havde gennemført spillet. Det er dog muligt 
at diskutere, hvor vidt deltagerne har følt, at spillet var for udfordrende eller ikke udfordrende nok. 
 
Ved gennemgang af vores spørgeskemaer oplevede vi et par kommentarer omkring de QR-koder, vi 
havde gemt rundt omkring på festivalen. Her var der bl.a. en kommentar, der sagde, at det var alt 
for nemt at finde QR-koderne, hvorefter der blev foreslået, at de skulle gemmes bedre. 
Modsvarende var der også en person, der pointerede, at det var alt for svært at finde QR-koderne. 
Disse to udsagn er interessante i en diskussion om fremmedgørelse og anomi, da ovenstående 
kommentarer tydeligt trækker i hver sin retning. Personen, der havde nemt ved at finde QR-
koderne, vil muligvis føle, at spillet ikke var udfordrende nok i forhold til hans evner, og han ville 
derfor opleve dét at finde QR-koder som en kedsommelig affære. Personen, der derimod havde for 
svært ved at finde QR-koderne, følte, at spillet var for udfordrende og blev i frustration nødt til at 
spørge os om hjælp. 
 
De to piger, som ikke kunne finde den sidste QR-kode, kiggede udelukkende på gulvet efter den 
sidste QR-kode, fordi de regnede med, den ligeledes var placeret der. Da de ikke kunne finde den, 
valgte de til sidst at spørge os om hjælp, og vi fortalte dem så, at koderne ikke nødvendigvis var på 
gulvet. Eftersom de blev nødt til at spørge os om hjælp, har deres oplevelse af spillet været i en 
tilstand, hvor udfordringen var for stor, hvilket har svækket deres optimaloplevelse.  
 
Efter de havde gjort os opmærksom på problemet, valgte vi at placere den sidste QR-kode på 
samme måde som de andre fire, da vi ikke regnede med, at det blev et enkeltstående tilfælde. Nu 
var vi dog blevet gjort opmærksomme på endnu en ting; vi påvirkede åbenbart folk til at kigge ned i 
gulvet. Vi fik ligeledes en kommentar i vores spørgeskemaundersøgelse, der konstaterede, at vi 
burde have haft sat vores QR-koder på standene frem for på gulvet. Nogle spillere har åbenbart haft 
øjnene fikseret mod gulvet i stedet for i øjenhøjde. Eftersom vores intention var at understøtte frem 
for at tage fokus væk fra festivalen, er det problematisk, at nogle spillere har været uopmærksomme 
på deres omgivelser. Dog er der alligevel omkring en fjerdedel af spillerne, der mener, at de har 
besøgt boder, de ellers ikke ville have haft besøgt uden hjælp fra spillet. Hertil kommenterede en 
spiller, hvordan han følte at spillet, på en god måde, medvirkede til at få folk rundt på festivalen. 
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I spillet havde vi implementeret en række ledetråde til at finde QR-kodernes placering på festivalen. 
For at få disse ledetråde skulle man besvare et spørgsmål med flere svarmuligheder. I en kort 
samtale med to piger, der havde spillet vores spil, var det interessant, at de havde søgt svar på disse 
spørgsmål ved at spørge boderne til råds. På denne måde blev boderne inddraget i spillet, hvilket 
taler for vores intention om, at spillet skulle understøtte festivalen. Manden, som ikke kunne få 
hjælp til et spørgsmål i en af boderne, har muligvis følt sig frustreret eller irriteret, idet han ikke 
kunne få hjælp til at komme videre i spillet.  
 
Idet vi befandt os på festivalen og var til rådighed til at hjælpe og vejlede spillerne, kom vi 
automatisk til at lægge mærke til, bl.a. hvor længe spillerne var om at klare spillet. Når nogle af 
spillerne havde downloadet applikationen ved vores stand, gik der i flere tilfælde kort tid, inden de 
vendte tilbage for at få deres præmie, når de havde gennemført spillet. Derfor må de have klaret 
spillet uden at opleve selve Festivalen sideløbende. Vi havde ligeledes tilfælde, hvor spillerne først 
havde gennemført spillet efter flere timer. Her må de have klaret spillet sideløbende med, at de 
oplevede chokolade festivalen. Heraf kan vi formode, at nogle muligvis har spillet vores spil 
udelukkende for at få en hurtig præmie, hvor andre tog sig tid til at opleve festivalen samtidig med 
spillet.         
 
Vi lagde også mærke til, hvordan folk, der ikke spillede spillet, stoppede op og iagttog spillerne, der 
var i gang med at scanne QR-koderne, noget som en deltager betegnede som ”app-bonding” – altså 
en måde, hvorpå folk kom i kontakt med hinanden igennem spillet. De besøgende på festivalen, der 
ikke deltog i spillet, blev altså også påvirket gennem andres brug af spillet, og dette skabte 
nysgerrighed og ændrede muligvis deres oplevelse på festivalen. En anden måde, hvorpå vi 
oplevede, at folk socialiserede omkring spillet, var ved, at de oftest spillede spillet sammen med en 
bekendt. De var således fælles om at gennemføre spillet.   
 
En yderligere gennemgående kommentar vi modtog fra mange besøgende på Chokolade Festivalen 
var, at vi også burde have udviklet applikationen til iOS og andre platforme. Flere blev frustrerede 
over, at de ikke kunne hente den til deres smartphone og være med i spillet, og mange følte sig 
udelukkede. Pga. vores bod og vores tilstedeværende markedsføringsmateriale blev vi opfattet som 
en integreret del af Chokolade Festivalen, og mange troede at Chokolade Festivalen stod bag 
applikationen. At en del ikke kunne hente applikationen har derfor muligvis påvirket deres 
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opfattelse og oplevelse af festivalen i en negativ retning, fordi man har ment, at det var 
uprofessionelt kun at udvikle til en enkelt platform. Disse individer var altså ikke deltagere i vores 
spil, og det var ikke en del af vores formål at påvirke dem i nogen retning – det er derfor ikke en 
fejlkilde i forhold til vores problemstilling. Men det er værd at bemærke, at vi alligevel kan have 
påvirket deres oplevelse af festivalen. 
 
Mulige forbedringer 
En kommentar i spørgeskemaet lød på, at vi kunne have inddraget mere info om chokolade i 
applikationen. Derudover var der også lidt under halvdelen, der heller ikke følte, at de var blevet 
klogere på chokolade eller ikke vidste, om de var det. På trods af at over halvdelen svarede, at de 
følte, at de havde lært mere om chokolade, tyder resultaterne altså også på, at vi kunne have 
inddraget flere facts om chokolade. Dette kunne vi muligvis have imødekommet ved at inddrage 
flere funfacts, mere generel info om chokolade, eller ved at gøre den viden, der allerede var i 
applikationen, mere synlig, tilgængelig og spændende. 
 
Derudover var det klart, at vi burde have overvejet en anden placering af QR-koderne, da denne 
skabte frustration, kedsomhed og forvirring hos nogen, hvilket forstyrrede deres oplevelse af spillet. 
Væggene kunne have været en mulighed, men dette havde formentlig ikke været en meget bedre 
placering, da man så skulle bevæge sig væk fra boderne og ud til ydervæggene, hvilket formentlig 
ikke havde bidraget til ønsket om, at fokus stadig skulle være på festivalen. Havde vi i stedet 
placeret QR-koderne på boderne, kunne vi have inddraget disse meget mere og formentlig skabe 
interaktion mellem deltagerne og disse. Derudover kunne det også have bidraget til, at man på 
denne måde kunne få deltagerne rundt til flere boder. Man kunne dog frygte, at det pga. travlhed og 
kø omkring boderne kunne være svært at se og få adgang til QR-koderne.   
 
Flere nævnte også, at de gerne så mere variation og flere features i spillet, så det ikke kun handlede 
om at indsamle QR-koder, og så det var mere udfordrende at gennemføre spillet. Havde vi haft 
muligheden for at implementere augmented reality i applikationen, kunne dette muligvis have løst 
dette problem. Derudover kunne vi have overvejet at udforme spillet, så det handlede mere om at 
inddrage viden om chokolade eller lavet forskellige opgaver ved forskellige poster rundt omkring 
på festivalen, bl.a. som deltagerne i fokusgruppeinterviewet foreslog.  
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Alt i alt har spillet været en overvejende populær og vellykket funktion på Chokolade Festivalen 
men med plads til forbedringer. Spillet kunne have været udformet på et utal af måder og med 
mange slags opgaver, men responsen på den måde, vi havde valgt at udforme det på, var generelt 
meget positiv.  
 
5 Konklusion 
Vores ovenstående empiri og analyse af denne, gav os et indblik i, hvordan de besøgende på 
Chokolade Festivalen benyttede det spil, vi havde udviklet i applikationen, og hvordan det havde 
påvirket deres oplevelse på festivalen. Ud fra dette kom vi frem til følgende konklusion. 
 
Vi ønskede at applikationen skulle oplyse og informere de besøgende om chokolade, hvilket ser ud 
til at have virket efter hensigten, da over halvdelen af respondenterne svarede, at de blev klogere på 
chokolade. Dog var der stadig en vis procentdel, der ikke syntes, at de lærte nok, og spillet kunne 
altså have fokuseret mere på, at deltagerne skulle lære om chokolade. 
 
Med spillet i applikationen ønskede vi at få deltagerne til at udnytte festivalens område og besøge 
flere boder. Da en fjerdedel af deltagerne angav, at de brugte applikationen på denne måde, så de 
kom rundt til flere boder, har vores hensigt med spillet altså virket for nogle. At over 60 % svarede, 
at dette ikke var tilfældet, kunne skyldes flere faktorer som QR-kodernes placering, eller at de ville 
have besøgt samme antal boder uden applikationen, og det kan derfor være svært at vurdere, om vi 
kunne have påvirket disse deltagere. At QR-koderne var placeret på gulvet, påvirkede nogle spillere 
til at have fokus mod gulvet i stedet for i øjenhøjde, hvilket altså gik imod vores intention om, at 
spillet skulle understøtte festivalen, mens det talte for vores intention, at nogle deltagere spurgte 
boderne til råds om spørgsmålene i vores spil. Generelt var der stor forskel på, hvor lang tid 
deltagerne var om at gennemføre vores spil – nogle deltagere brugte meget kort tid og skyndte sig 
hen for at få deres præmier, mens andre først hentede disse flere timer senere – hvoraf vi kan slutte, 
at deltagerne har brugt spillet på forskellige måder. Vi kan derfor konkludere, at nogle deltagere har 
opnået et samspil mellem festivalen og boderne, og at vores intention her har været vellykket, men 
at vi dog ikke har formået at skabe samspillet for alle. 
 
Det var vores intention, at de besøgende på Chokolade Festivalen skulle få en oplevelse af vores 
spil, men pga. den manglende validitet af vores spørgeskemaundersøgelse kunne vi ikke 
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konkludere, om dette var tilfældet. Dog fandt vi frem til, at nogle deltagere mente, at spillet var for 
svært, da de ikke kunne finde QR-koderne, mens andre mente, at det var for nemt at finde dem. 
 
Med hensyn til påvirkningen af de besøgende på festivalen, som ikke tog del i vores spil, lagde vi 
mærke til, hvordan disse stoppede op og iagttog spillerne, der var i gang med at scanne QR-
koderne. Spillet var altså også med til at skabe interaktion mellem deltagerne af spillet og andre 
besøgende på festivalen, og yderligere påvirkede det disse besøgende i form af nysgerrighed og 
interesse for spillet. 
 
Ud fra vores observationer og spørgeskemaundersøgelser kunne vi endeligt konkludere, at folk fik 
forskellige oplevelser i spillet, ligesom vi måtte formode, at folk har haft forskellige intentioner, da 
de spillede spillet. Nogle syntes at udfordringen var for svær, mens andre syntes, den var for nem. 
Nogle spillede kun for at få en hurtig præmie, hvor andre tog sig tid til at til at opleve festivalen, 
samtidig med at de spillede spillet. Dette stemte altså overens med, at vi igennem teorien fandt frem 
til, at deltagerne selv var medskabere af oplevelsen. Det afhang altså af deres deltagelse og 
engagement, hvad de fik ud af spillet, og hvordan de oplevede det i forhold til festivalen. 
 
6 Perspektivering 
Mulighederne for at blande virkelighed og spil i en event sammenhæng, vil kun blive mere og mere 
udbredt i takt med den teknologiske udvikling. Smartphones bliver atter bedre og hurtigere, og 
vores kendskab og tryghed ved denne teknologi bliver ligeledes større. Derfor mener vi, at der er en 
fremtid i at blande denne teknologi mere ind i event sammenhænge, da teknologien åbner op for 
nye muligheder. Smartphones bliver ofte brugt som hjælpemidler i hverdagen, men hvad nu hvis 
man kan udvide og forbedre deltagernes oplevelse af events ved at integrere dem bedre i eventen? 
Vi kan kun give et kvalificeret gæt på, hvilken indflydelse smartphones vil få i fremtiden, men i 
kraft med deres stigende popularitet må vi formode, at de bliver mere og mere integreret i flere 
sammenhænge. Derfor har de potentiale til at blive brugt i stigende grad. Konsekvensen heraf kan 
dog være, at folks fokus bliver flyttet væk fra de virkelige omgivelser. Hvis folk i for høj grad 
agerer gennem deres smartphone, er der en fare for, at de mister noget af oplevelsen fra 
virkeligheden, samtidig med at de bliver distanceret yderligere fra menneskerne omkring dem.  
Vi havde i den indledende fase overvejet at designe vores pervasive game ved at gøre brug af 
augmented reality i stedet for QR-koder. Det er derved interessant at reflektere over, hvordan denne 
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designløsning kunne have påvirket Chokolade Festivalen, samt hvorvidt vi ville have opnået en 
bedre løsning end ved brug af QR-koder. Man kan forestille sig en række fordele og ulemper ved at 
benytte augmented reality. Det kunne tiltrække flere deltagere til spillet, da det var fascinerende og 
havde en ”wow-effekt”, men kunne på den anden side også distancere flere deltagere, fordi det 
måske ville blive for avanceret, i og med at det stadig er en meget ny teknologi og forholdsvis 
ukendt. Man kan reflektere over, om det ville have været bedre at anvende augmented reality på et 
senere tidspunkt, når/hvis det bliver mere kendt, og folk bliver mere trygge og forvænte med det. 
Derudover muligvis til en senere Chokolade Festival, nu hvor deltagerne har prøvet spillet med 
brug af QR-koder – dette kunne være en metode til at gøre spillet spændende og udfordrende igen. 
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Bilag 
Bilag 1: Spørgeskemaskabelon 
Svar på spørgeskemaet om choko-appen og deltag i konkurrencen om at vinde billetter til 
Chokolade Festivalen 2013 
Navn: 
________________________________________________________________________________ 
 
Alder: 
________________________________________________________________________________ 
 
E-mail: 
________________________________________________________________________________ 
 
Tlf. Model(fx HTC Wildfire): 
_______________________________________________________________________ 
 
Ja tak, jeg vil gerne modtage Chokoladeselskabets nyhedsbrev: 
 
 
Hvordan er du blevet opmærksom på appen? 
 
 
Hvorfor har du downloadet appen? 
 
 
Har appen gjort, at du har følt dig bedre informeret på Chokolade Festivalen? 
 Ja                   Nej  
 
Har applikationen gjort dig klogere på chokolade? 
Ja                  Nej                 Ved ikke 
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Har choko-appen gjort, at du har besøgt andre boder end du ellers ville? 
Ja                  Nej                 Ved ikke 
 
Hvilken funktion har du brugt mest? 
Program            Standoversigt 
 
Nyheder                                Spil 
 
Er der en funktion du ikke har brugt? 
Program            Standoversigt 
 
Nyheder                                Spil 
 
Har du deltaget i spillet? 
Ja                Nej        
 
Har du haft problemer ved brug af appen?  
Ja               Nej        
 
Hvis ja, hvilke? 
 
 
 
Hvis du har forslag til forbedringer til applikationen, må du meget gerne skrive dem her: 
  
 
 
Tak for din hjælp.  
Du vil blive kontaktet på mail hvis du er den heldige vinder af billetter til næste års Chokolade 
Festival. 
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Bilag 2: QR-koder (Skat 1) 
 
 
 
Bilag 3: QR-koder (Skat 2) 
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Bilag 4: QR-koder (Skat 3) 
 
 
 
Bilag 5: QR-koder (Skat 4) 
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Bilag 6: QR-koder (Skat 5) 
 
 
 
Bilag 7: QR-koder (Funfact 1) 
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Bilag 8: QR-koder (Funfact 2) 
 
 
 
Bilag 9: QR-koder (Funfact 3) 
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Bilag 10: QR-koder (Funfact 4) 
 
 
 
Bilag 11: QR-koder (Funfact 5) 
 
 
